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Abstrakt  
Intresset för agila projektmetoder har växt under de senaste åren och enligt Björkholm och Brattberg 
(2009) är idag Scrum den mest använda agila utvecklingsmetoden. Detta i kombination med att den 
dokumenterade nyttograden av tekniska hjälpmedel i projekt som påvisas av bland annat Jessens 
(2011) i en studie av 300 företag. Kombinationen av de två nämnda områdena utgör grunden för vår 
studie angående tekniska hjälpmedel i agila IT projekt. Studiens ambition är att undersöka hur 
etablerade företag inom området använder sig av tekniska hjälpmedel för att som de upplever 
effektivisera projektprocessen, samt motiveringen till varför företagen stödjer processen på det viset 
de gör. För att besvara denna fråga har vi använt oss av semistrukturerade intervjuer med individer 
med god kunskap om Scrum som agil metod och erfarenhet inom området. Intervjufrågorna berörde 
olika teman i form av bakgrundinformation, Scrum processens olika steg samt generell information 
om informanternas syn på tekniska hjälpmedel i agila IT projekt. Resultatet av studien visar att 
användningen av tekniska hjälpmedel varierar mellan de olika informanterna men att användningen 
av fysiska hjälpmedel som whiteboard och post it lappar används i hög utsträckning under de kreativa 
planeringsfaserna. Under sprinten och utvecklingsarbetet är det i särklass mest tekniska hjälpmedel 
som används i form av versionshanteringssystem för kontinuerlig integration och planeringssystem 
för att avprickning av uppgifter. Denna form av verktyg är alla informanter beroende av och visar 
inget önskemål om att byta ut. Angående hjälpmedel för kommunikation så använder alla verktyg som 
stödjer någon form av delning av skärm samt videokonferenser. För alla Scrumrelaterade moment 
som inkluderar ständig förbättring och utvärdering saknas användningen av tekniska hjälpmedel samt 
önskan om att införskaffa sådana hos samtliga. Den generella uppfattningen är att tekniska 
hjälpmedlen inte är lika lätta att använda som de fysiska och ger en mycket sämre överblick över 
situationen i framförallt planeringsfasen och undviks därför att användas i de fall det är möjligt. 
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1 Inledning 
1.1 Bakgrund 
Företagsklimatet har förändrats under de senaste decennierna och en mer dynamisk organisation krävs 
för att möta den höga graden av föränderliga yttre påverkningsfaktorer. Snabba omställningar, 
flexibilitet och adaptivt processtänkande är vitalt för att lyckas i detta företagsklimat. För att möta 
kraven som det förändrade företagsklimatet medfört har företag utvecklat nya sätt att arbeta på och 
nya organisationsformer (Turban et al, 2010). En av de åtgärder som har växt fram som reaktion på 
dessa förändringar är den agila utvecklingsmetoden, vars utformning är av en adaptiv karaktär där 
iteration av utvecklingsprocessen utvärderar nästa utvecklingssteg utifrån den kontext som produkten 
ska appliceras i (Cockburn, 2003). Vi kommer att fokusera på agila utvecklingsmetoder med 
inriktning på hur och varför olika moment i dessa stöds av tekniska hjälpmedel i denna studie.  
År 2001 framlades ett dokument som sammanfattar agil projektutvecklings olika särdrag, Manifesto 
for Agile Software Development. Detta dokument innehåller generella riktlinjer som skapar ett 
ramverk för vad agil projektutveckling har för värderingar och fokuseringsområden (Beck et al., 
2001) Med anledning av det stora intresset för utveckling och formaliseringen av olika agila 
utvecklingsmetoder i kombination med den ökade övergången från traditionella till agila 
utvecklingsmetoder anser vi att ämnet är ett högst relevant område att undersöka djupare. Olika 
utvecklingsmetoder är också ett väldiskuterat område i akademiska rapporter, vilket ger oss en solid 
teoretisk grund för våra fortsatta studier.  
The Standish Group Report drar slutsatsen att projekt med klara särdrag åt de agila projektriktlinjerna 
har större chans att få fram ett lyckat utfall än de som efterliknar de traditionella och sekventiella 
utvecklingsmetoderna. Rapporten summerar de viktigaste framgångsfaktorerna för ett lyckat projekt 
på följande vis i ursprungsrapporten från 1995: 
 ”Research at The Standish Group also indicates that smaller time frames, with delivery of software 
components early and often, will increase the success rate” (The Standish Group, 2005, s.8).  
Då denna rapport belyser fördelarna av agila utvecklingsmetoder gentemot traditionella anser vi att 
den ytterligare stärker vårt val att koncentrera oss på agila metoder som utgångspunkt för vår studie. 
Agil utveckling kan ta ett antal olika former, de mest använda och dokumenterade metoderna är 
Scrum, Xtreme Programming (XP), Lean production och Dynamic Systems Developer Method 
(DSDM) och av dessa är Scrum den mest frekvent förekommande (Björkholm och Brattberg, 2009). 
Detta i kombination med att Scrummetoden är väldebatterad av både förespråkare och motståndare i 
populärskrifter såsom Computer Sweden och Tech World gör att vårt primära fokus blir 
Scrummetoden. Det är även med Scrummetoden som grund som vi riktar in oss på hur tekniska 
hjälpmedel kan användas för att stödja projektprocessen samt hur och varför våra informanter väljer 
att stödja processen med tekniska hjälpmedel. 
Tekniska hjälpmedel avser unika hjälpmedel vars primära syfte är att stödja en kritisk agil 
projektprocess eller vars tekniska egenskaper överensstämmer med ett kritiskt delmoment i den agila 
processen. Tydliga exempel på hjälpmedel vars primära syfte är att stödja den agila processen är 
OnTime, vilket är utvecklat och marknadsfört av en etablerad återförsäljare av tekniska hjälpmedel 
för agila utvecklingsmetoder (Axosoft, 2013). Att hjälpmedlet överensstämmer med ett delmoment i 
den agila processen avser exempelvis att delmomentets primära syfte är kommunikation och 
kunskapsöverföring. Programvara för videosamtal är då ett bra exempel på verktyg som kan stödja 
detta moment då kommunikation som efterliknar ansikte-mot-ansikte kommunikation är effektivare 
och ökar graden av kunskapsöverföring jämfört med mail eller telefon (Stryker och Santoro, 2012).  
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Vår utgångspunkt att tekniska hjälpmedel kan effektivisera och stödja projektprocessen stöds av en 
studie på 300 norska utvecklingsprojekt gjord 2011 av Svein-Arne Jessen. I studien sammanfattas 
resultatet som följer:   
“The conclusion is that the use of appropriate technological tools in project planning, follow up and 
control clearly is beneficial for project success“(Jessen, 2011).  
Jessen (2011) följer även upp denna slutsats med att tekniska hjälpmedel i sig inte fyller hela syftet 
utan att vikten av att de tekniska hjälpmedlen stödjer projektets kritiska faktorer är avgörande för 
projektets utgång. På grund av detta är vikten av att de aktuella tekniska hjälpmedlen är anpassade för 
den aktuella projektprocessen stor, för att möjliggöra ett effektivt stöd av processen. Med kritiska 
faktorer avses faktorer som är karaktäristiska för att en specifik process ska lyckas (Jessen, 2011). 
Utifrån den insikten är det relevant att inte endast undersöka hur företag väljer att stödja 
projektprocesserna med tekniska hjälpmedel utan också motiveringen till de valda tekniska 
hjälpmedlen och vilka kritiska faktorer de stödjer i processen.  
Utbudet av företag som specialiserar sig på att skapa och marknadsföra applikationer vars syfte är att 
stödja och effektivisera den agila utvecklingsprocessen kritiska faktorer är stort. En genomgång av 
några av de rekommenderade leverantörerna, gjord av AgileScout, så som OnTime Now, Scrumwise 
och VersionOne ger en indikation på en bred kundkrets med ett flertal stora multinationella företag 
som kunder (Saddington, 2010). Detta tycker vi är ett tecken på behov från marknaden av tekniska 
hjälpmedel samt en indikation på att de befintliga verktygen fyller en viktig funktion i den agila 
utvecklingsprocessen. 
Försäljningsargument liknande “Teams that use OnTime ship their software 24 % faster” (Axosoft, 
2013) utlovas av ett flertal aktörer på marknaden för tekniska hjälpmedel framtagna för agila metoder. 
Utfallet av ett specifikt tekniskt hjälpmedel i termerna effektivisera och stödja kan vara svårt att mäta 
i absoluta tal. Vår utgångspunkt i rapporten grundar sig därför på vilken grad av effektivisering och 
stöd våra informanter upplever av de tekniska hjälpmedlen. Vår ambition är inte att fastställa 
nyttograden av ett specifikt hjälpmedel i absoluta tal. Medvetenhet om att den upplevda nyttograden 
kan vara avvikande från den reella gör att slutgiltiga rekommendationer från vår sida med 
utgångspunkt från den upplevda nyttograden inte är möjliga. 
1.2 Problemdiskussion 
Agila utvecklingsmetoder är en allt mer vanligt förekommande projektmetod vilket gett grund för att 
antalet leverantörer av tekniska hjälpmedel för att stödja den agila utvecklingsprocessen har växt fram 
under det senaste årtiondet (Björkholm och Brattberg, 2009). Samtliga av de omnämnda 
leverantörerna i vår bakgrund, OnTime, Scrumwise och VersionOne är grundade 2002 eller senare. 
Detta kan ses som en reaktion på intresset som skapades för agil utveckling efter framtagningen av 
Manifesto for Agile Software Development år 2001. 
Då agil projektutveckling med inriktning på Scrum som metod har valts för vår studie är det 
nödvändigt att genomföra en översiktlig genomgång av generell agil projektutveckling. Denna 
genomgång ligger sedan till grund för den mer inriktade genomgången av Scrum som 
utveklingsmetod. Med utgångspunkt från de olika delmomenten samt roller som finns i ett 
Scrumprojekt är de sedan möjligt att analysera vilka kritiska faktorer som finns för respektive 
delmoment. Med vetskapen om vilka faktorer som är viktiga för ett lyckat utfall i respektive 
delmoment går lämpliga tekniska hjälpmedel att diskutera och rekommendera utifrån verktygets 
funktionalitet och arbetsområde. Den slutsats som Jessen (2011) kom fram till att rätt tekniskt 
hjälpmedel har en positiv inverkan på projektets resultat om hjälpmedlet stödjer projektprocessens 
kritiska faktorer är en viktig grund som vi till stor del baserar vår fortsatta rapport på. 
Tekniska hjälpmedel i agila IT-projekt  Törnkvist & Kjellberg 
7 
 
Det föränderliga organisationsklimatet som belyses av Turban et Al (2010) styrks av artikeln Virtual 
Team: Team Control Structure, Work Processes and Team Effectiveness (Piccoli et al, 2004). Där 
behandlas inledningsvis den relativt nya organisationsformen som skapas med virtuella arbetslag. 
Författarna anser att denna utveckling möjliggjorts på grund av den tekniska utvecklingen av bland 
annat kommunikationsverktyg specialiserade på att efterlikna den naturliga dialogen mellan två 
individer. Detta är ett exempel på att nya former av arbetsprocesser möjliggjorts på grund av stöd från 
tekniska hjälpmedel. Med detta vill vi påpeka vikten av rätt hjälpmedels möjlighet att inte bara stödja 
och effektivisera befintliga processer utan även utveckla dem.  
Studiens analys och diskussionsunderlag kommer huvudsakligen grunda sig på våra informanters 
erfarenheter och reflektioner i det aktuella ämnesområdet. Studien avser att granska tekniska 
hjälpmedel i en agil kontext för att undersöka hur dessa används för att stödja de olika stegen i 
projektprocessen, och varför specifika hjälpmedel används i specifika situationer. Personliga 
reflektioner och erfarenheter från informanterna är av stor vikt då detta område undersöks för att 
skapa en helhetsbild över hur hjälpmedlen används samt motiveringen till varför ett specifikt 
hjälpmedel används i olika moment av projektprocessen. 
Ett agilt projekt upplevs av 82 % av deltagarna som mer produktivt än traditionella 
utvecklingsmetoder enligt en undersökning utförd 2008 (Ambler, 2008). Samma undersökning 
påvisar också att 32 % av de tillfrågade upplever att utvecklingskostnaderna för ett agilt projektet är 
lägre än för traditionella. Det som inte framgår i den aktuella studien, och liknande studier är vilka 
faktorer i den agila strukturen som bidrar till den upplevda förbättringen. Vår ambition är att påvisa 
hur tekniska hjälpmedel används för att förstärka de processer som kan resultera i ett bättre upplevt 
projektresultat. 
Flertalet av de undersökningar som vi tagit del av inom agil projektutveckling använder sig av 
subjektiva faktorer som åsikter och upplevda konsekvenser. Risken är att det skapas differens mellan 
det upplevda värdet och det reella. Ett tydligt exempel på detta är i undersökningen utförd av Sumner 
och Hosteler (2000) angående ett projekt där deltagarna delades upp i två grupper med identisk 
uppgift. Grupp X fick endast hantera uppgiften med hjälp av email medan grupp Y fick gå tillväga på 
valfritt vis. Efter avslutat moment upplevde grupp Y att resultatet av uppgiften var bättre än grupp X 
medan det reella utfallet var motsatsen. Undersökningen av Sumner och Hosteler (2000) styrker 
problematiken med att dra några absoluta slutsatser utifrån individers upplevda känsla. Dock utgör 
resultatet av individers åsikter en god grund för reflektion och fortsatt diskussion samt forskning inom 
området.  
Det faktum att det i nuläget är bristfälligt dokumenterat hur och varför tekniska hjälpmedel används i 
agila IT-projekt, skapar en anledning för fortsatta studier om hur tekniska hjälpmedel kan stödja 
projektprocessen i IT-projekt i en agil kontext. Med detta som bas definieras studiens forskningsfråga 
enligt följande: 
Hur används tekniska hjälpmedel i agila IT-projekt för att utgöra ett upplevt stöd och effektivisering 
av projektprocessen och varför används just detta verktyg? 
1.3 Syfte 
Syftet med studien är att på ett teoretiskt och empiriskt vis undersöka hur etablerade aktörer arbetar 
för att stödja och effektivisera deras agila projektprocesser i IT projekt med hjälp av tekniska 
hjälpmedel samt motiveringen till valet av hjälpmedel. Ambitionen är att få en djupare förståelse för 
de val av tekniska hjälpmedel respektive aktör valt att använda sig av i relation till projektprocessens 
olika steg/faser. Med utgångspunkt från den empiriska datainsamlingen vill vi jämföra och diskutera 
olika val av tekniska hjälpmedel för att stödja de olika delmomenten i en agil projektprocess. 
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1.4 Avgränsningar 
Avgränsningen av tekniska hjälpmedel som är aktuella för studien utgörs av tekniska hjälpmedel vars 
primära syfte är att stödja en agil projektprocess eller hjälpmedel vars tekniska egenskaper 
överensstämmer med ett kritiskt delmoment i den agila processen. Angående avgränsningen av 
relevanta aktörer och informanter för den empiriska undersökingen utgörs detta av informanter med 
erfarenhet av Scrum som uttalad projektmetod eller projektmetoder med starka inslag av Scrums. 
1.5 Intressenter 
Uppsatsen riktar sig till de individer som har ett generellt intresse för agila utvecklingsmetoder i 
kombination med tekniska hjälpmedel med grundläggande krav på förkunskaper inom det aktuella 
området. Läsaren avses inte nödvändigtvis vara bekant med agila metoders samtliga särdrag eller 
djupgående kunskap om Scrum som specifik utvecklingsmetod. Vår ambition är att dessa individer 
ska få en djupare kunskap om hur tekniska används på etablerade företag med Scrum eller 
Scrumliknande utveecklingsmetoder. Vi hoppas även kunna bidraga till fortsatta diskussioner och 
studier inom området med syftet att mer i absoluta tal jämför olika hjälpmedels konkreta och inte 
upplevdea påverkan på projekten. 
1.6 Stilistiska kommentarer 
Då flertalet av källorna som rapporten grundas i är av skrivna på engelska kommer begrepp som vi 
inte finner har en vedertagen svensk översättning med samma innebörd behållas i sitt engelska 
ursprung. I de fall där ett svenskt substitut är möjligt kommer detta användas. Direkta referenser till 
dokument och citat kommer hållas på ursprungsspråket för att minimera risken för subjektiva 
tolkningar.  
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2. Litteraturgenomgång 
Litteraturgenomgångens syfte är att skapa en teoretisk plattform med utgångspunkt från den 
definierade forskningsfrågan. Genomgången avser att behandla de områden som är nödvändiga för att 
skapa sig en djupare förståelse för ämnet som helhet och även ge möjlighet till mer detaljerade frågor 
inom området under de kvalitativa intervjuerna. Den information som sammanställs under 
litteraturgenomgången utgör också grunden för vidare analys och diskussion av intervjuerna.  
Givet vår forskningsfråga bör litteraturgenomgången belysa följande områden: agil projektutveckling, 
Scrum samt tekniska hjälpmedel. Agil projektutveckling avser att lägga en kortfattad teoretisk grund 
till all agil utveckling i form av vilka värderingar och riktlinjer agil projektutveckling förespråkar. 
Utifrån de riktlinjerna avgränsas agil projektutveckling till den mest använda agila 
utvecklingsmetoden Scrum (Björkholm och Brattberg, 2009). Analysen av hur tekniska hjälpmedel 
stödjer och effektiviserar projektprocessen kommer primärt att utgå från Scrum som metod, därför är 
det viktigt att göra en grundläggande genomgång av Scrums samtliga steg, roller och sammankomster. 
Den ingående genomgången av Scrum som metod skapar en god teoretisk bakgrund till ämnet och ger 
möjligheter för mer djuplodade frågeställningar angående Scrums olika stegs karakteristiska drag och 
kritiska moment i relation till tekniska hjälpmedel. 
I den avslutande delen av litteraturgenomgången ämnar vi att göra en övergripande genomgång av 
tekniska hjälpmedel i projekt. Frågeställningar om deras nyttograd och roll i olika projekt behandlas. 
Det är utifrån de insikterna om tekniska hjälpmedel i allmänhet som en avgränsning mot 
Scrumprojekt görs. När avgränsningen mot Scrumprojekt utförts klassificeras de tekniska hjälpmedlen 
utifrån Zhang och Dorns (2012) studie om tekniska hjälpmedel i agila projekt. Denna klassificerings 
syfte är att skapa olika kategorier av tekniska hjälpmedel som kan användas vid vidare analys och 
diskussion i våra empiriska studier. Kategoriseringen av hjälpmedel appliceras även på den avslutande 
delen av det aktuella området då etablerade aktörer inom agila tekniska hjälpmedel sammanställs. 
Samtliga tre nyckelområden utgör sedan grunden för vår undersökningsmodell som används vid 
framtagning av intervjuunderlag. Undersökningsmodellens olika karaktäristiska drag kommer också 
användas vid strukturering av empiri och analys. 
2.1 Agil projektutveckling 
Uttrycket agil kommer ursprungligen från engelskans agile och betyder lättrörligt eller vig. Intresset 
för agila projektmetoder började utvecklas under slutet av 1900-talet av oberoende organisationer som 
en konsekvens av att de traditionella utvecklingsmetoderna ansågs föråldrade och ineffektiva 
(Björkholm och Brattberg, 2009). Den 11 februari år 2001 samlades sjutton projektledare och 
utvecklare inom det relativt nya området, agila projektmetoder, i Utah i USA (Taghi et al, 2011). 
Bland de sjutton deltagarna fanns Alistair Cockburn som utgör en av de referenser som denna del av 
litteraturgenomgången stödjer sig på då han har många års erfarenhet inom området. Mötet 
resulterade i ett dokument vars syfte var att fastställa officiella riktlinjer för agila projektmetoder. Då 
agila projektmetoder innefattar ett antal föränderliga externa samt interna faktorer fastställdes det 
under mötet att endast konceptuella riktlinjer samt agila principer skulle uttryckas i det slutgiltiga 
dokumentet, Manifesto for Agile Software Development. Manifesto for Agile Software Development 
inleds med fyra generella riktlinjer:  
 Individuals and interactions over processes and tools 
 Working software over comprehensive documentation 
 Customer collaboration over contract negotiation  
 Responding to change over following a plan.  
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De resterande principerna och konceptuella värderingarna utgår sedan från de fyra nämnda primära 
riktlinjerna. Det är av stor vikt för en fortsatt förståelse för agila utvecklingsmetoder att innebörden av 
dessa fyra primära riktlinjer belyses (Beck et al., 2001). 
2.2 Scrum 
2.2.1 Översikt 
Metoden Scrum började utvecklas under slutet av 1980- talet och början av 1990-talet av Jeff 
Sutherland, vars filosofi var att besöka nuvarande produktiva arbetslag för att försöka hitta ett mönster 
i deras arbetsmetod och vilka nyckelfaktorer som gjorde att de presterade som de gjorde. Namnet 
Scrum kommer ursprungligen från en artikel i Harward Business Review från år 1986 där den nya 
moderna utvecklingsmetoden Scrum liknades med ett rugby lag (icke-sekventiell utveckling) medan 
traditionella utvecklingsmetoder så som vattenfallsmetoden liknades med ett stafettlopp (sekventiell 
utveckling). Detta var första gången metoden benämndes vid namnet Scrum. Den formaliserades 
sedan med hjälp av Ken Schwaber några år senare (Björkholm och Brattberg, 2009). 
Scrum är väldebatterat från diverse olika vinklar och utgångspunkter i såväl facklitteratur som 
populärskrift. Exempel på hur splittrade åsikterna är angående Scrum i populärskrifter fås genom en 
sammanställning av de senaste artiklarna inom området från Computer Sweden och Tech World. 
Rubriker som “Scrum börjar leta sig in över lag” (Brundin, 2010-12-10), “Nu växer kritiken mot 
Scrum” (Stadigs, 2009-11-05), “Scrum - tillbaka till rötterna” (Danielsson, 2010-02-04) samt “Det 
behöver du kunna imorgon” (Åhlin, 2012-12-17) berör Scrum på ett eller annat vis. Artiklarna är inte 
alla odelat positiva till Scrum, dock visar publiciteten på att det är en använd och aktuell metod som är 
relevant att undersöka vidare. 
Scrum definieras som en lättviktsmetod och refereras ibland till som motsatsen till vattenfalls-
metoden. Metodens styrka är att den kan ses som en vägvisare med riktlinjer för hur olika processer 
bör utföras och vem som bör ansvara för att utföra dem, inte som en definitiv beskrivning av hur ett 
projekt ska styras och utföras på detaljnivå för att lyckas. Scrum är konstruerat för att kunna 
appliceras på redan befintliga organisationsstrukturer med befintliga ramar och begränsningar. Precis 
som att själva processen bör vara vig är själva metoden anpassad för att vara adaptiv och föränderlig 
för att kunna verka optimalt i den kontext den appliceras i (Björkholm och Brattberg, 2009). 
“Scrum does not provide the answers to how to build quality software faster. Scrum is a tool, a 
framework, you can use to find out what you need to do to build quality software faster.”(Schwaber, 
2009) 
2.2.2 Scrumcykeln 
Scrumcykeln är uppbyggt av olika steg. Den börjar med att man utgår ifrån kravspecifikationen från 
beställare. Den konverteras sedan till en product backlog där alla uppgifter specificeras och prioriteras 
genom att estimera tidsåtgång för genomförande av uppgiften, men också genom att analysera 
uppgiften med hjälp av Return On Investment modellen (ROI) för att se hur lönsam uppgiften är att 
genomföra. Resultatet av denna specificering och estimering avgör sedan uppgiftens 
prioriteringsordning. Utifrån product backlog planeras sedan vilka uppgifter som ska vara med i den 
aktuella sprinten, vilket benämns som sprint backlog vilket är detsamma som product backlog men 
med skillnaden att den endast hanterar de uppgifter som är aktuella för den nuvarande sprinten. En 
sprint pågår vanligtvis mellan två till fyra veckor. (Björkholm och Brattberg, 2009) 
Under respektive arbetsdag hålls ett kort möte, daily scrum meeting, för att stämma av projektets 
aktuella status. Vid sprintens slut presenteras den inkrementerade produkten för beställaren vid ett 
gemensamt möte kallat sprint review. Under detta möte ges samtliga intressenter möjligheten att 
komma med frågor och feedback till Scrumlaget. Developer team reflekterar sedan över den 
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levererade sprinten och hur de ska kunna optimera processen ytterligare till nästa iteration under en 
separat sammankomst, sprint retrospective. Dialogen mellan product owner och Scrum master 
resulterar sedan i en omdefinierad product backlog med nya prioriteringar inför nästa iteration. 
(Björkholm och Brattberg, 2009) 
Ett Scrumprojekt innefattas av individer i tre olika roller: Scrum Master, product owner och developer 
team . Respektive roll har olika funktioner och uppgifter i ett Scrumprojekt (Björkholm och Brattberg, 
2009) vilket beskrivs mer ingående senare i rapporten. 
 
Figur 2.1 - Scrums cykel (Kumar, 2011, s. 1), modifierad 
Vi har valt att dela upp Scrums cykel efter huvudrubrikerna flöde, roller, interaktioner och 
sammankomster samt ständig förbättring då detta är övergripande karaktäristiska drag för den aktuella 
metoden. Avsnittet flöde behandlar de iterativa stegen från product backlog till den aktuella sprinten 
och demonstrationen för beställaren. Delen angående rollerna belyser de tre olika roller som finns i ett 
Scrumprojekt. Interaktioner och sammankomster avser att beskriva de olika möten och 
sammankomster som kontinuerligt återkommer under projektet. Avslutande området som tas upp är 
ständig förbättring som löper genomgående i Scrumcykeln. Motiveringen till att de är en viktig del att 
belysa separat är att de finns genomgående i Scrummetoden och är därför inte knuten till ett specifikt 
moment eller delprocess. 
2.2.2 Flöde 
Metodens karaktäristiska drag bygger på inkrementering och iterationer av utvecklingsprocessen i 
form av sprintar med utgångspunkt ifrån de prioriteringar som gjorts i product backlog samt sprint 
backlog. Samtliga steg i processen är tidsbestämda med ett uttalat mål om vad som ska utföras under 
respektive steg. Antalet iterationer av processen bestäms utav projektets komplexitet och varaktighet 
samt antalet inblandade. Utvecklingsprocessen involverar samtliga parter i olika skeden i processen 
för att möjliggöra en adaptiv utveckling med god kommunikation (Björkholm och Brattberg, 2009). 
Product backlog 
Product backlog är en spegling av beställarens affärsmässiga krav och förväntningar på produkten i 
form av specificerade system- och funktionalitetskrav. Varje punkt i backlogen definieras som 
backlog item och kan vara av två skilda karaktäristiska drag. Det första är en teknisk förbättring eller 
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lösning på redan existerande fel i systemet. Den andra typen är nya funktioner vilket refereras till som 
user story eller story. Skillnaden mellan de olika typerna av backlog item är att de tekniska 
förbättringarna är mer specifika med en tillhörande grov åtgärdsplan, medan user story är en 
beskrivning ur användarens perspektiv av den nya funktionaliteten. User story är helt utan tekniska 
specifikationer eller lösningsförslag utan fokuserar endast på upplevd funktionalitet (Schwaber, 2009) 
Respektive backlog item i product backlog estimeras och prioriteras utifrån ROI modellen med 
beställaren som utgångspunkt. Modellen syfte är att kalkulera graden av vinst per spenderad krona 
(Entrepreneur.com, 2013). Detta är användbart i Scrums prioriteringsprocess då en rangordning av 
funktioner och kravspecifikationer som tagits fram i ett tidigare skede ska prioriteras efter vilken 
kostnad de medför att genomföra dem kontra hur affärskritiskt och inkomstdrivande de är för 
beställaren. Denna prioritering måste göras i dialog med beställaren då ROI modellen kan vara 
svårapplicerad på mjuka värden av ett system, exempelvis grafik och helhetsintryck (Schwaber, 2009) 
Björkholm och Brattberg (2009) belyser fyra viktiga nyckelfrågor som bör tas i beaktning vid 
prioritering av product backlog med utgångspunkt från ROI modellen. 
1. Vilket värde tillförs? 
2. Vad är kostnaden? 
3. Minimeras någon risk genom att den utvecklas? 
4. Kan vi lära oss något genom att få den utvecklad? 
En product backlog innehåller en definition av alla arbetsmomentet samt en initial estimering av 
tidsåtgången av respektive uppgift. Sedan används en fördefinierad fördröjningsfaktor för att fastställa 
den slutgiltiga tidsåtgången för den specifika uppgiften. Anledningen till att en fördröjningsfaktor 
adderas på en initiala tidsestimeringen beror på att mindre än en tredjedel av alla IT-projekt levereras 
inom den ursprungliga tidsramen och budgeten (Kappelman et al, 2006). Genom att använda en 
fördröjningsfaktor ökar chansen för att tidsestimering och den verkliga tidsåtgången överensstämmer.  
Product backlogs utformande och fastställande ansvarar product owner för i projektet. Detta 
dokument är levande och anpassas och förändras under hela utvecklingsprocessen för att ständigt 
spegla de behov som produkten behöver för att vara lämplig, konkurrenskraftig och användbar för 
beställaren. (Schwaber, 2009) 
Sprint backlog 
Sprint backlog är ett urval av de mest prioriterade punkterna i product backlog som 
utvecklingsgruppen tror sig klara av att verkställa under den tidsintervall som en aktuella sprinten är 
avsatt till, vanligtvis mellan två till fyra veckor. Ambitionen är att respektive sprint ska resultera i ett 
nytt utkast till beställaren som denna ska kunna reflektera över inför nästa iteration. Urvalet av 
backlog item till den aktuella sprinten görs i samarbete mellan product owner och developer team för 
att sedan låsas för kommande sprinten under sprint planning meeting. Vilket skiljer sig i jämförelse 
med product backlog som är adaptiv och föränderlig under hela processen. Att sprinten låses skapar 
en balans mellan en rörlig utvecklingsmetod och en stabil utvecklingsmiljö för developer team, 
genom att de vet vad de ska göra under den aktuella sprinten. (Björkholm och Brattberg, 2009) 
En sprint innehåller olika uppgifter och moment som sedan delas upp i del uppgifter, även benämnd 
som tasks. Samtliga tasks sammanställs i ett task scheduler där varje task har en ansvarig individ samt 
en tidsestimering. (Schwaber, 2009) 
Sprint 
Under själva sprinten utförs det arbete som fastställts med utgångspunkt från sprint backlog. En sprint 
är uppdelat i två nivåer, en iteration per 24 timmar samt en längre iteration som sträcker sig mellan två 
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till fyra veckor. Efter respektive 24 timmars iteration hålls ett möte, daily Scrum meeting, där 
reflektioner och projektstatus diskuteras. 
Burndown chart är ett verktyg för att visualisera hur mycket arbete som kravstår i den aktuella 
sprinten vid en specifik tidpunkt. Med utgångspunkt från diagrammet är det möjligt att på ett tidigt 
stadie se om sprinten kommer att kunna slutföras inom ramen för sprintens tidsbegränsning. I början 
av varje arbetsdag sammanställs hur många arbetstimmar som kvarstår i projektet. 
Sammanställningen resulterar i en punkt på y-axeln medan x-axeln bestäms av dagens datum. I de fall 
burndown linjer ser ut att korsa x-axeln tidigare eller seanre än utsatt slutdatum för sprinten ska 
product owner meddelas för att kunna vidta nödvändiga åtgärder och informera de berörda parterna 
(Schwaber, 2009). 
2.2.3 Roller 
Scrum master 
Scrum masters primära roll är att ansvara för att sprida kunskap och övervaka så att Scrums riktlinjer 
och praxis följs och uträttas på ett korrekt vis av alla inblandade i projektet. Rollen som Scrum master 
skiljer sig mycket från den traditionella projektledarrollen i den meningen att Scrum mastern inte har 
någon auktoritära rättigheter för att detaljstyra projektets utveckling, utan ska istället likställas med en 
samordnare, coach samt Scrumspecialist. I Scrum masterns uppgiftsbeskrivning ingår det att med 
hjälp av beställaren utse en product owner samt vara behjälplig vid framtagning av product backlog 
samt prioriteringen. I uppgiftsbeskrivningen är Scrum mastern också ytterst ansvarig för att bistå 
developer team med de materiella ting som de behöver för att utföra sprinten, exempelvis mjukvara 
och utbildning (Schwaber, 2009). 
“You can be a Scrum Master and a project manager — but only on separate projects.” 
(Scrum Alliance, 2008) 
Kommunikation mellan olika aktörer i projektet samt internt ska i stor utsträckning koordineras av 
Scrum mastern. Samtliga sammankomster och möten så som daily Scrum meating, sprint planning 
meeting och sprint retrospective ansvarar Scrum mastern för att samordna. Det är också Scrum 
masterns roll att agera som en kommunikationslänk mellan beställare och developer team under själva 
sprinten för att säkerställa arbetsro för developer team.  Angående den interna kommunikationen 
agerar Scrum mastern också länk mellan product owner och developer team. (Scrum Alliance, 2008) 
Enligt Cohn (2007) som har ett flertal år i den agila utvecklingsbranschen samt utgivare av ett flertal 
verk inom agil utveckling och grundare av agile alliance finns det speciellt sex kompetensområden 
som är kritska för en fulländad Scrum master. 
 Ansvar - Scrum mastern ansvarar för att Scrums ramverk och riktlinjer efterlevs till fullo. 
Scrum mastern kan liknas med en dirigent vars ansvar är att garantera att orkestern låter som 
de ska genom att agera som en vägvisare i realtid. På liknande vis så ansvarar Scrum mastern 
för det som produceras av de andra i developer team utan att själv ha kontroll eller möjlighet 
att utföra något arbete. Scrum masterns roll är istället att agera vägvisare och stöd i 
Scrumprocessen. 
 Ödmjuk - Det är viktigt för Scrum mastern att vara ödmjuk inför de värden som skapas, och 
hela tiden understryka att resultatet beror på det goda lagarbetet samt den goda hållningen till 
Scrummetoden. 
 Engagemang - Huvudansvaret som följer med Scrum master rollen gör att ett helhjärtat 
engagemang krävs för att tillgodose rollens förpliktelser, samt tydliggöra för alla inblandade 
att alla strävar åt samma slutmål. Det höjer arbetsmoralen och förebygger en ”vi och dom” 
känsla mellan utvecklarlaget, product owner kontra Scrum mastern. 
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 Inspirerande - Genom att agera inspirerande skapas ett bättre arbetsklimat där motståndet 
mot förändring och nytänkande minskar. Detta är speciellt viktigt i en introducering av 
Scrummetoden för att göra inblandade aktörer mer samarbetsvilliga inför de nya processerna. 
 Kunskap - Det är viktigt att ha en bred kunskap inom projektets aktuella område. Det är inte 
Scrum masterns uppgift att detaljstyra hur olika punkter i product backlog ska implementeras, 
men på grund av Scrum masterns helhetsansvar samt inblandning i samtliga steg är de viktigt 
att kunna komma med relevanta råd och tips. 
Product owner 
En product owner utses i samarbete mellan Scrum mastern och beställaren, för att försäkra sig om att 
individen har möjlighet att till sig Scrums riktlinjer och ramverk samtidigt som individen är 
representativ för samtliga intressenter i projektet. Product owners främsta uppgift är att representera 
alla intressenter i projektet och se till att alla ändringar och prioriteringar som görs är till största 
möjliga förmån för samtliga intressenter, med utgångspunkt från ROI modellen. Det är product owner 
som ansvarar för product backlog samt i samverkan med att developer team tar fram respektive sprint 
backlog. Fokus för product owner är att hela tiden ha ett användar- och beställarperspektiv i sitt 
handlande. Med hjälp av Scrum mastern så sker en dialog med developer team om vilka moment som 
ska utföras i nästkommande sprint (Schwaber, 2009). 
Product owner har en viktig roll i sprint planning meeting samt sprint retrospective där en dialog 
mellan developer team och product owner hålls för att enas om vilka saker som ska göras i nästa 
sprint samt utifrån reflektioner av föregående sprint, vilka förbättringsmöjligheter det finns till 
nästkommande sprint. Uppgifter som att upprätta och synliggöra product backlog för samtliga 
intressenter ligger på product owners bord (Schwaber, 2009). 
Product owner är jämförbar med en projektledare i traditionella projekt, med befogenheter att fatta 
egna beslut som påverkar resterande intressenter. Med utgångspunkt från den certifierade 
Scrumutbildaren Pichler (2007) så finns de framförallt tre nyckelområden för en product owner: 
 Grundläggande förståelse för kundens behov 
 God kommunikation med samtliga intressenter 
 Grundläggande kunskap om hur programvara utvecklas och levereras 
Developer team 
Ingen i developer team har fasta roller utan arbetar korsfunktionellt för att optimera utvecklingen. 
Gruppen ska bestå av fem till nio medlemmar för att uppnå optimal rörlighet och effektivitet. 
Developer team har ansvar i samförstånd med product owner att besluta om uppgifter inför respektive 
sprint. Det är sedan developer teams ansvarsområde att avgöra vilken arbetsbelastning som är rimlig 
inför näskommande iteration (Scrum Alliance, 2008). 
Developer team ska vara självorganiserande och själv utse rätt man på rätt plats inför den kommande 
sprinten. Kvalitén och effektiviteten hos developer team ökar om de inblandade själva får ta uppgifter 
som de känner är utmanande och rätt föra deras kompetensområde. För att ett självorganiserande 
developer team ska fungera krävs att developer teamet har alla befogenheter som krävs inom ramarna 
för projektet för att friktionsfritt kunna utföra sina arbetsuppgifter. (Scrum Alliance, 2008) 
2.3.4 Interaktioner och sammankomster 
Sprint planning meeting 
Sprint planning meeting är tidsbegränsade till åtta timmar som är uppdelat i två olika segment på 
respektive fyra timmar. Samtliga roller i projektet, Scrum mastern, product owner och developer team 
ska närvara. Även andra externa informationskällor med specialkompetens inom det aktuella området 
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får närvara men endast i ett informativt syfte. Inför mötet ska product owner ha förberett project 
backlog samt prioriterat den utifrån en dialog med beställaren och Scrum mastern. (Schwaber, 2009) 
Första halvan av mötet är reserverat till att välja ut vilka uppgifter från product backlog som ska föras 
över till sprint backlog. Detta görs igenom en dialog mellan product owner och developer team, med 
utgångspunkt från prioriteringslistan samt en avvägning av vilken arbetsbörda developer team kan 
hantera under nästkommande iteration. Developer teams mål är att göra en avvägning av hur mycket 
inkrementell funktionalitet de kan utveckla under sprinten och samtidigt garantera en 
demonstrationsklar produkt vid sprintens slut. Åsikter och rekommendationer om förändring och 
upplägg kan ges av developer team men det slutgiltiga ansvaret och beslutanderätten har product 
owner.  (Schwaber, 2009) 
Under andra halvan av mötet flyttas fokus till developer team vars uppgift är att internt diskutera de 
utvalda arbetsuppgifterna inför nästkommande sprint och delegera dem internt inom gruppen. Product 
owner ska vara tillgänglig under denna process för att kunna svara på frågor, men ska inte vara direkt 
närvarande för att minska risken för att developer team påverkas av yttre faktorer och åsikter. Den 
andra halvan av mötet resulterar i sprint backlog, vilket är en förteckning över uppgifter, 
tidsestimering och uppgiftsansvariga individer. (Schwaber, 2009) 
Daily Scrum meeting 
Varje sprint innehåller 24 timmars iterationer, varje iteration inleds med ett dagligt möte. Ett daily 
Scrum meeting är strikt tidsbegränsat till femton minuter för att hållas kort och informativt. Mötet bör 
ske kontinuerligt vid samma tid och plats för att skapa projektrutiner. Under mötet ska samtliga 
medlemmar i developer team närvara, eller tillgodose sig informationen som framkommer i mötet 
genom en kollega eller på annat lämpligt vis. Syftet med mötet är att samtliga inblandade ska avlägga 
en lägesrapport. (Schwaber, 2009) 
Under genomgången ska samtliga personer besvara tre nyckelfrågor för att göra resten av gruppen 
uppmärksamma på projektets aktuella status samt bidra med kunskapsspridning inom projektet och ge 
individer med liknande problemställningar möjlighet samverka. (Pope-Ruark, 2012) 
 Vad gjorde du igår? 
 Vad kommer du göra idag? 
 Har du stött på några hinder? 
De ovanstående tre frågorna ligger till grund för hela mötet. Det är viktigt att mötet fokuserar på 
frågorna och bortser från diskussion och andra frågor trotts att de kan anses vara relaterade. Det är 
Scrum masterns uppgift att förflytta ordet mellan deltagarna i mötet. När en deltagare delger sin status 
lyssnar resterande gruppen och övriga diskussioner är förbjudna. (Schwaber, 2009) 
Sprint review meeting 
Sprint review meeting anordnas efter respektive sprint är avslutad och är tidsbegränsad till fyra 
timmar. Developer team ska högst spendera en timme för att förbereda sig inför presentationen av den 
inkrementerade produkten. Presentationen hålls inför product owner samt andra intressenter. Endast 
funktionalitet som är “klar” kan presenteras. Begreppet klar kan variera mellan olika projekt. 
Begreppet klart kan tillexempel innebära är att funktionaliteten antingen är klar för leverans eller att 
funktionalitet är klar för att visa i testmiljö. Viktigt att hålla en tät dialog med product owner och 
andra intressenter om vilken nivå den funktionalitet man visar upp befinner sig på. (Schwaber, 2009) 
Samtliga demonstrationer av funktionaliteten bör ske i så liknande skarpa förhållande som möjligt för 
att försäkra samtliga intressenter om kvaliteten samt ge kunden en mer realistisk uppfattning om den 
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nuvarande produkten. Detta uppnås fördelaktigast genom att ha en testmiljö som speglar den skarpa 
miljön produkten kommer slutligen användas i.  (Schwaber, 2009) 
Mötet innehåller en genomgång av product backlog samt sprint backlog för att tydliggöra 
förutsättningarna innan sprinten påbörjades. Sedan görs en avstämning mellan respektive punkt i 
sprint backlog och den nuvarande demoprodukten. Information om vilka moment i sprinten som 
utfördes som planerat samt vilka problem som har uppkommit under sprinten belyses. Under hela 
genomgången har intressenter möjlighet att ställa frågor och komma med kommentarer som developer 
team får svara på efterhand.  (Schwaber, 2009) 
Efter presentationen får respektive intressent möjlighet att komma med kommentarer och reflektioner 
från presentationen. Kommentarerna och reflektionerna ligger sedan till grund för diskussionerna som 
förs mellan samtliga aktörer om hur kommande product backlog kommer att utformas och prioriteras. 
Avslutningsvis meddelar Scrum mastern tid och plats för nästkommande sprint review meeting.  
(Schwaber, 2009) 
Sprint Retrospective 
Syftet med sprint retrospective är att developer team, Scrum mastern samt product owner ska få 
möjlighet att reflektera över den gångna iterationen och kommer med synpunkter och idéer angående 
de fortsatta iterationerna. Projektfaktorer som förhållanden, människor, verktyg och processer 
reflekteras över under sprint retrospective. Med utgångspunkt från det som framkommer under 
diskussionerna har man sedan möjlighet att anpassa Scrumprocessen för att bättre passa i den kontext 
den appliceras i. (Derby och Larsen, 2006) 
Sprint retorspective innehåller ett flertal olika steg som systematiskt genomarbetas för att skapa en 
gynnsam miljö för reflektion och diskussion. En lämplig tidsbegränsning för sammankomsten är ca 
tre timmar. Nedan följer de fem stegen som Derby och Larsen (2006)  rekommenderar, samt 
genomgång av de olika momenten: 
 Skapa stämning för diskussion 
 Datainsamling 
 Skapa insikt 
 Bestäm vad som ska göras 
 Avsluta retrospektivet 
Uppnå en gynnsam stämning för diskussion och reflektion görs genom att skapa en gemensam 
utgångspunkt för samtliga deltagare. En gemensam utgångspunkt formas lättast genom att enas om 
målet med den aktuella sprint retrospective samt bestämma vilken ansats mötet ska ta. Under 
resterande steg är det viktigt att Scrum mastern är observant på dynamiken i gruppen, för att undvika 
att starka individer får för mycket spelrum i diskussionerna medan mer tillbakadragna deltagare helt 
hamnar utanför. Ett öppet diskussionsklimat där samtliga vågar att bidra skapas genom att på ett tidigt 
stadium inte tillåta icke konstruktiva kommentarer så som “du förstår inte”, “du lyssnar inte på mig” 
et cetera.  Denna balans måste upprätthållas kontinuerligt genom respektive steg av processen för att 
säkerställa att inga åsikter eller reflektioner utelämnas. (Derby och Larsen, 2006) 
Datainsamling avser både hård och mjuk data. Hård data kan exempelvis vara antal avklarade backlog 
item i sprint backlog, diverse mätetal et cetera. Mjuk data avser känslor och upplevelser under den 
gångna sprinten som projektdeltagarna delar med sig av. Mjuk data anses mer abstrakt och är svårare 
att på ett objektivt vis mäta och jämföra, dock är den vital under datainsamlingen för att få en mer 
representativ bild av föregående sprint. (Derby och Larsen, 2006) 
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Insamlingen av mjuk data görs effektivast genom en direkt diskussion med de berörda. Rollen som 
diskussionsledare under denna diskussion innehas av Scrum mastern, vars uppgift är att hålla 
diskussionen konstruktiv och uppmärksamma den information som framkommer under mötet. Scrum 
mastern har möjlighet att flika in med egna åsikter under mötet men ska vara restriktiv med detta för 
att inte påverka diskussionen i för stor utsträckning. Under sprint retrospective reflekterar man över 
hela processen från product baklog till sprint review meeting för att i respektive moment ge de 
inblandade individerna möjlighet att reflektera över sex olika nyckelfrågor: (Derby och Larsen, 2006) 
 Var det något speciellt du uppmärksammade? 
 Vad förvånade dig? 
 Vilka utmaningar mötte du på under sprinten? 
 Vilka erfarenheter samt insikter tar du med dig från sprinten? 
 Vad berättar de om det aktuella projektet? 
 Nämn en sak som du skulle vilja göra annorlunda? 
Genom att gå igenom all insamlad data med gruppen skapas en bättre förståelse för de uppkomna 
problemen samt vilken påverkan de har på developer team. Insikten som skapas vid utvärderingen av 
insamlade data ligger sedan till grund för fortsatta förslag om förändring och en ökande förståelse för 
andra projektmedlemmars situation. (Derby och Larsen, 2006) 
Vid insikt om problemet och dess följder kan gruppen påbörja arbete med att besluta passande 
åtgärder. Scrum mastern sammanställer de punkter som kom upp under tidigare diskussion för att 
sedan i samförstånd med resterande gruppen prioritera vilka potentiella åtgärdspunkter som bör 
diskuteras och åtgärdas först. (Schwaber, 2009) För att besluta om de åtgärder som ska appliceras på 
nästkommande sprint kan omröstning tillämpas. Shore (2008) rekommenderar att respektive deltagare 
i mötet får vars tre röster att fördela på de aktuella åtgärdsförslagen i sin bok The art of agile 
development (2008). Anledningen till att endast tre röster delas ut oberoende av antal potentiella 
åtgärder beror på att det är rekommenderat att avgränsa sig till två max tre åtgärder som ska 
implementeras under nästkommande sprint. 
Under de avslutande steget där sprint retrospective ska stängas beslutar samtliga deltagare hur de 
valda åtgärderna ska dokumenteras och följas upp. Dokumentationen tillför en möjlighet att gå 
tillbaka i ett senare skede och utvärdera det som beslutades. Avslutningsvis ska Scrum mastern göra 
en kort summering av mötet samt hålla en kort reflektion om hur sprint retrospective utförts och om 
det finns några förslag till förändring eller förbättring till nästkommande möte. (Derby och Larsen, 
2006) 
2.2.4 Ständig förbättring 
Ständig förbättring genomsyrar hela Scrummetoden och kan uppnås på ett flertal olika vis som 
nämnts i texten ovan. Tidigare belystes Alistair Cockburn (2002) fem olika metoder under hela 
utvecklingsprocessen för att säkerställa projektets status och anpassa processen till rådanade situation. 
Syftet med Alistars fem olika steg samt sammankomsterna i Scrummetoden är att reflektera över den 
rådanande situationen och dra slutsatser om hur framtiden ska kunna förbättras. En nyckelfaktor för 
att lyckas med detta är att skapa kunskapsspridning mellan de inblandade parterna. Kunskap delas upp 
i två skilda kategorier, tyst (tactical knowledge) och explicit kunskap (explicit knowledge). Tyst 
kunskap avser den kunskap som en individ har införskaffat sig via egna erfarenheter. Denna form av 
kunskap är svår att överföra till andra individer eller dokumentera på annat vis. Explicit kunskap är 
den kunskapen som är dokumenterad och lätt att överföra mellan olika individer. Exempel på detta 
kan vara olika modeller, facklitteratur et cetera. Kunskapsöverföring från tyst kunskap till explicit 
kunskap samt tvärt om sker kontinuerligt. Kunskapsöverföringen från tyst till explicit benämns som 
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externalization, medan internalization är från explicit till tyst kunskap. Socialization och 
Internalization är två fomer av kunskapsöverföring, där kunskapen inte byter form utan endast 
individ. (Nonaka och Takeuchi, 1995) 
 Externalization - Omvandling från tyst till explicit kunskap, genom någon form av 
formalisering av kunskapen, exempelvis dokumentation, manual eller liknande, till ett format 
där en extern individ kan tillgodo se sig informationen och göra de till personlig kunskap. 
 Internalization - Omvandling från explicit kunskap till tyst kunskap, vanligast genom 
inläsning av information som individen tolkar och omvandlar till sin personliga tysta kunskap. 
Tolkning och tidigare erfarenheter gör att samma explicita kunskap kan omvandlas till olika 
tysta kunskapers beroende på mottagaren. 
 Socialization - Förflyttning av tyst kunskap mellan två individer. Exempelvis sker detta vid 
observationer av en annan individ, där vi använder de sinnesintryck vi får för att tolka och 
reproducera den tysta kunskapen till vår egen. 
 Combination - Kombination av två eller flera explicita kunskapskällor till en ny 
kunskapskälla. Detta sker då en sammanställning av fler tal olika dokument görs till en och 
samma källa. 
 
Figur 2.2 - Kunskapsspridning (Ciccarese, 2007) 
 
Med utgångspunkt från de olika kunskapsnivåerna är det viktigt för deltagarna i ett Scrumprojekt 
behandlar den kunskap som samtliga deltagare delger under respektive reflektion och sammankomst 
på ett korrekt vis för att ta till vara på den. För att kunskap ska kunna “återvinnas” på ett smidigt vis är 
det viktigt att formalisera kunskapsöverföringsprocessen mellan samtliga intressenter i projektet, så 
att kunskapen går från tyst till explicit. Först när kunskapen är explicit går den att dokumentera och 
föra vidare på ett standardiserat vis. (Nonaka och Takeuchi , 1995) 
Lärandeprocessen är en komplex process som försökts formaliseras. En modell som används för att 
beskriva reflektion och lärandeprocessen är Kolb's Experiential Learning Theory som innefattar fyra 
olika steg, concrete experience, reflection observation, abstract conceptulazation och active 
expermental plan. Det fyra stegen utgör en sluten loop där användaren kan börja på valfritt steg och 
iterera genom loopen flertaliga gånger innan den insikt och kunskap som eftersträvas uppnås. (Healey 
och Jenkins, 2010) 
"learning is a process as well as an outcome" 
(Healey och Jenkins, 2010) 
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Figur 2.3 - The Experiential Learning Cycle (Healey och Jenkins, 2000) 
 
Under de fyra stegen konkretiserar och generaliserar användaren det aktuella problemet (abstract 
conceptulazation), för att sedan konstruera en generell lösningsmodell (active expermental plan). Den 
generella lösningsmodellen appliceras på problemet (concrete experience). En utvärdering och 
reflektion av den generella lösningsmodellen leder till ytterligare insikter (reflection observation). 
Med utgångspunkt från de reflektioner som framkommer utformas en ny generell lösningsmodell och 
problemet definieras ytterligare (abstract conceptualization). (Healey och Jenkins, 2010) 
"Learning is the process whereby knowledge is created through the transformation of experience" 
(Healey och Jenkins, 2010) 
2.2.5 Kommunikation 
En adaptiv och iterativ process som Scrum kräver en god och kontinuerlig dialog mellan samtliga 
intressenter. Denna kommunikation kan ske både asynkront och synkront. Med asynkron 
kommunikation avses kommunikationsmedel där kommunikationsparterna inte är beroende av att 
vara på samma geografiska plats vid samma tidpunkt. Exempel på detta är sms, email, fax och brev. 
Motsatsen till detta är synkron kommunikation som bygger på att båda är närvarande vid samma 
tillfälle, dock inte nödvändigtvis på samma geografiska plats. Exempel på denna form av 
kommunikation är telefon, ansikte-mot -ansikte konversation och videokonferens. (Kock, 2006) 
Asynkron kommunikation 
Asynkron kommunikation anses vara den effektivaste kommunikationsformen då rutinmässiga och 
korta meddelande med låg kunskapsmängd ska levereras. Fördelen är att kommunikationsparterna 
inte är plats eller tidsberoende av varandra. Desto mer komplicerat och kunskapstungt det aktuella 
ämnet är desto mer fördelaktigt är de att välja synkron kommunikation. En kombination av text och 
bild kan medföra en högre kunskapsöverföring än endast text, dock kan de aldrig ersätta ansikte-mot-
ansikte kommunikation. (Kock, 2006) 
Synkron kommunikation 
Till motsatsen till asynkron kommunikation så lämpar sig denna form av kommunikationssätt bäst vid 
förmedling av kunskap mellan två individer eller vid all form av intensivare problemlösning. Viktiga 
detaljer som tonläge, kroppspråk och återkoppling på tvetydigheter i realtid gör att ansikte-mot-
ansikte kommunikation är effektivast (Styrker och Santoro, 2012). Den synkrona kommunikationen 
går att effektivisera ytterligare genom att låta deltagarna ha något visuellt samtidigt. Enligt en 
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undersökning från Björkholm och Brattberg (2009) uppnås den effektivaste kunskapsöverföringen 
mellan två individer vid direkt ansikte-mot-ansikte kommunikation i kombination med en whiteboard 
tavla. 
Då Scrum innehåller kontinuerlig kommunikation både internt i forma av till exempel daily Scrum 
meeting, sprint review meeting et cetera och externt gentemot product owner och andra intressenter så 
är det viktigt att vara medveten om vilken form av kommunikationsmedel som är lämpligt för vilken 
form av information/kunskap. Respektive form har sina för- och nackdelar som projektdeltagarna 
måste ta hänsyn till. 
2.3 Aktörer och verktyg inom agila utveckling 
2.3.1 Tekniska hjälpmedel i projekt 
Tekniska hjälpmedel används dagligen i olika former av projekt. Deras nyttograd varierar, men 
utgångspunkten att tekniska hjälpmedel utgör stöd för hela eller delar projektet delas av Jessen (2011) 
och Piccoli et al (2004). Jessens (2011) åsikt är att rätt tekniska hjälpmedel inverkar positivt på 
projektets möjligheter att lyckas. Medan Piccoli och Powell och Ives (2004) också anser att tekniska 
hjälpmedel har möjliggjort nya organisationsformer så som virituella arbetslag. 
Åsikten om att tekniska hjälpmedel inte bara kan stödja befintliga processer utan även ge upphov till 
nya, stöds av de Moor och Weigand (2007). Både Moor och Weigand (2007) och Piccoli et al (2004) 
hävdar att utveckling inom virituell kommunikation har utgjort grund för en ny organisationsstruktur 
där projektgruppens omfattning och kompetens inte längre är geografiskt styrd, på grund av virituella 
arbetslag. En gemensam nämnare för många av de belysta källorna angående tekniska hjälpmedel är 
att kommunikationsverktyg utgör grunden för många processer i en verksamhet. Detta finner även 
stöd under vår genomgången av Scrummetoden då flertal moment i processen bygger på kontinuerliga 
avstämningar och kommunikation. (Schwaber, 2004) 
En genomgående åsikt är att tekniska hjälpmedel tillför ett mervärde till verksamheten och den 
aktuella processen. Quade et al (2012) utgick från användarberättelser och kvalitativa intervjuer för att 
undersöka vilka typer av hjälpmedel som berörda individer trodde skulle tillföra mest för 
verksamheten. De fyra kategorier av hjälpmedel som efterfrågades var fil- och dokumenthantering, 
kommunikation, kreativa hjälpmedel och organiseringsverktyg. Författarna konstaterade vidare att 
behovet av specifika hjälpmedel varierar stort mellan olika processer. Liknande konstaterande gör 
Jessen (2011) angående att hjälpmedlens nyttograd bestäms av hur väl de stödjer processens kritiska 
särdrag och moment.    
Jessen (2011) studie på 300 norska företags påverkan av användning av tekniska hjälpmedel resulterar 
i tre slutsatser angående tekniska hjälpmedel i projekt. Den första är att tekniska hjälpmedel har en 
avsevärd positiv påverkan på projekts kritiska framgångsfaktorer. Det andra är att verktyg för 
projektplanering och kontroll ofta primärt fokuserar på att leverera projekt i tid. Ska denna typ av 
verktyg användas för att säkerställa att projektet håller sig inom budget samt upprätthåller rätt kvalité, 
bidrar denna form av verktyg i liten respektive ingen utsträckning Den tredje och sista slutsatsen är att 
användandet av tekniska hjälpmedel ökar avsevärt graden av lärande från projektet. Dels som en 
konsekvens av att hjälpmedel används under hela projektprocessen och dels genom framtagningen av 
arbetsdokument och andra dokument för kunskapsöverföring som utförs kontinuerligt med hjälp av de 
tekniska hjälpmedlen. 
2.3.2 Klassificering av agila processverktyg 
Agila processverktyg avser de tekniska verktyg vars funktion möjliggör eller förbättrar den agila 
utvecklingsmetoden, med primärt fokus på IT-projekt i Scrummiljö. Med utgångspunkt från den 
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föregående litteraturgenomgången av agila utvecklingsmetoder samt en mer djupgående genomgång 
av Scrummetodens olika moment och en fallstudie utförd av Xuesong Zhang och  Bradley Dorn 
(2012) klassificerar vi de tekniska hjälpmedlen efter fyra olika kategorier: planering, kommunikation, 
utvärdering och utveckling. Motiveringen till att vi valt att applicera Zhang och Dorns klassificering 
på vår studie är att deras klassificering är framtagen med Scrum som utgångspunkt, vilket tidigare 
nämnda referenser saknar då de behandlar hjälpmedel i projekt på en mer generell nivå.  Urvalet av 
berörda agila tekniska hjälpmedel grundar sig dels på våra informanters nuvarande användning av 
tekniska hjälpmedel för att stödja sina agila processer, men även med utgångspunkt från olika 
leverantörer samt oberoende sammanställningar inom det aktuella området. (Saddington, P. 2010) 
Kommunikation 
Hjälpmedlets primära funktion är att skapa en plattform för samarbete och kommunikation mellan 
samtliga deltagare, samt möjliggöra korta beslutsvägar. Minskning av ledtider till individer med rätt 
kompetens för det aktuella problemet utgör också kärnan för ett kommunikationsverktyg.  Dullemond 
et al (2009) definierar ett kommunikationsverktyg på följande vis; “Facilitates direct contact between 
colleagues”.  
Ett fulländat kommunikationsverktyg bör även verka för att bryta barriären mellan de individer som 
ska kommunicerar, genom att efterlikna ett direkt samtal där båda individerna är fysiskt närvarande, 
ansikte-mot-ansikte (Styrker och Santoro, 2012). Exempel på verktyg som helt eller delvis stödjer 
riktlinjerna för kommunikationsverktyg är; Skype, Outlook och HipChat. Signifikant för Skype och 
HipChat kontra Outlook är att de möjliggör synkron kommunikation i kombination med video. 
Funktionalitet såsom överföring av diverse filer av varierande storlek stöds av samtliga applikationer. 
Konversationerna kan aktivt styras till att gälla både enskilda personer samt grupper av individer.  
Planering 
Ett planeringsverktyg bör tillföra följande funktionalitet enligt Dullemond, Gameren och Solingen; 
“Technology which provides status information about tasks, people and other dynamic team 
information to all team members at different sites” (2009). Planeringsprocessen med utgångspunkt 
från Scrum innefattar både planering, prioritering och delegering av uppgift. Samtliga av dessa 
moment upprepas i en iteration i Scrummetoden. (Schwaber, 2009)  
Exempel på applikationer som stödjer processerna inkluderade i det aktuella området är JIRA, 
MindJet och Team Foundation. Samtliga av dessa applikationer innefattar funktionalitet att kunna 
skapa uppgifter, ofta benämnda med det globala begreppet tasks. En task kan sedan prioriteras, 
delegeras och kategoriseras efter behov. Med utgångspunkt från att samtliga moment dokumenteras i 
olika tasks uppstår en djupare transparens i projektet vilket effektivisera utförandefasen och 
kommunikation mellan individerna. (Dullemond et al, 2009) 
Utveckling 
Verktyg vars syfte är att stödja utvecklingsprocessen i agila IT-projekt kan definieras enligt följande 
“Facilitates continuous integration and frequent builds”(Dullemond et al, 2009). I relation till Scrum 
används hjälpmedel inom denna kategori främst under arbete för respektive sprint, samt vid 
integreringen av olika individers inkrementella arbete under den aktuella sprinten. 
Exempel på verktyg som helt eller delvis innefattar de nämnda egenskaperna är Team Foundation 
Server och TortoiseSVN. Både Team Foundation och TortoiseSVN är applikationer vars primära mål 
är att lagra och kontrollera olika versioner av en aktuell fil. Applikationernas syfte är att möjliggöra 
att två eller flera individer kan arbeta med samma fysiska filer i samma projekt utan att det uppstår 
konflikter mellan olika versioner. Applikationen har också möjligheten att i kombination med 
kompletterande mjukvara eller helt på egen hand lägga upp olika versioner av filer och kod segment 
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för granskning av en annan kollega. Olika filversioner och möjligheten att fragmentera utvecklingen i 
olika block överensstämmer bra med Scrummetodens filosofi om icke seriell inkrementell utveckling. 
Utvärdering 
Ständig förbättring är ett av ledord för Scrum där reflektion och utvärdering utförs kontinuerligt under 
projektet för att förbättra den aktuella processen. Ständig förbättring grundar sig i datainsamling av 
mjuk respektive hård data (Derby och Larsen, 2006). Insamling av den hård data i form av statistik 
och andra absoluta värden kan effektiviseras och underlättas med verktyg som OnTime Scrum, JIRA 
och Team Foundation Server. Funktionaliteten som samtliga av de nämnda applikationerna har är att 
de sammanställer information om antal inrapporterade uppdrag, vilka individer som har utfört vilket 
uppdrag samt till vilken tidsåtgång kontra den avsedda tidsestimeringen. Denna form av data kan 
ligga till grund för analys av olika mönster och korrelation mellan specifika uppdrag och försenade 
leveranser.  
2.3.3 Aktörer 
Microsoft 
Microsoft är ett IT-bolag som grundades den 4 april 1975 av Bill Gates och Paul Allen med visonen 
“a computer on every desktop and in every home” (Microsoft, 2012). Microsoft fokuserade i 
inledningsskedet på operativsystem och lanserade 1983 Windows 1.0 och nu senast Windows 8 2012. 
Företaget har utvecklat följande relevanta applikationer inom det beslutade avgränsningsområdet: 
 Skype 
 Outlook 
 Team Foundation Server 
 
Atlassian 
Atlassian grundades år 2002 med stöd av deras egenutvecklade projektverktyg JIRA. Företaget 
fortsatte sedan sin utveckling av projektrelaterade verktyg och är skapare av produkter så som 
HipChat, Confluence och Stash. Företaget har idag ungefär 400 anställda och stora kunder i form av 
Facebook, Twitter, Netflix med mera. Företaget har sitt säte i Sidney med filialer i San Francisco, 
Amsterdam och Gdansk (Atlassian, 2013). Företaget har utvecklat följande relevanta applikationer 
inom det beslutade avgränsningsområdet: 
 HipChat 
 JIRA 
MindJet 
MindJet grundades år 1998 av Mike Jetter och Betina Jetter med stöd av deras egenutvecklade 
programvara för mind maps, MindManager. Företaget har sedan expanderat och har primärt fokuserat 
på MindJet vilket är en påbyggnad av ursprungsprogrammet från 1998. MindJet har sitt huvudkontor i 
San Fransico. Deras applikation MindJet uppskattades i november 2011 ha cirka två miljoner 
användare (Kirkpatrick, 2011). Företaget har utvecklat följande relevanta applikationer inom det 
beslutade avgränsningsområdet: 
 MindJet 
TortoiseSVN Team 
TortoiseSVN Team har utvecklat TortoiseSVN vilket är ett gratis open source projekt vars 
funktionalitet bygger på att versionshantering av projekt, utvecklad för Windowsmiljö. Projektet och 
koden är släppt under licenstypen GNU (General Public License). Ett utdrag ur GNU beskriver dess 
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övergripande syfte; “General Public License is intended to guarantee your freedom to share and 
change all versions of a program - to make sure it remains free software for all its users” Följande 
relevanta applikationer har utvecklats av TortoiseSVN Team inom det beslutade 
avgränsningsområdet: 
 TortoiseSVN 
Axosoft 
Axosoft grundades år 2002 av Hamid Shojaee med utgångsprodukterna OnTime och webtjänsten 
transferbigfiles.com. Axosoft har sitt huvudkontor i delstaten Arizona i USA. Deras produkter är 
använda av över 8000 kunder, exempelvis IBM, Nokia och Nike, i mer än 50 länder (Axosoft, 2013). 
I novemver 2010 blev Axosofts OnTime utseed till läsarnas val i kategorin Collaboration, Project 
Management tool i tidningen Micorsoft Visual Studio Magazin. Följande relevanta applikationer har 
utvecklats av Axosoft inom det beslutade avgränsningsområdet: 
 OnTime Scrum 
2.4 Sammanfattning av litteratur 
Vi har med utgångspunkt från litteraturgenomgångens tre huvudområden, agil projektutveckling, 
Scrum och tekniska hjälpmedel skapat en teoretisk grund för vidare undersökning inom området. 
Delen av teorin som avhandlar agil projektutveckling har gett oss nödvändig bakgrundsinformation 
till områdets ursprung samt en startpunkt för djupare analys av Scrum som vårt primära val av agil 
utvecklingsmetod. Scrummetodens olika moment samt roller och sammankomster utgör fokus under 
Scrumdelen av rapporten. Avslutningsvis behandlas tekniska hjälpmedel generellt i projekt för att 
skapa en bild av deras användningsområde och verkningsgrad. Området om tekniska hjälpmedel 
avgränsas sedan till att behandla klassificeringen av verktyg i agila Scrumprojekt samt en översiktlig 
genomgång av befintliga aktörer på marknaden för tekniska hjälpmedel i agil projektutveckling. 
Vi konstaterar i teoridelenens inledande område, agil projektutveckling, att området agil 
projektutveckling sammanfattas väl i Manifesto for Agile Software Development fyra riktlinjer:  
 Individuals and interaction over process and tools 
 Working software over comprehensive documentation  
 Customer collaboration over contact negotiation 
 Responding to change over following plan.  
Samtliga av de fyra riktlinjerna ger upphov till en inkrementell och iterativ framtagningsprocess med 
fokusering på kontinuerlig kommunikation samt en dynamisk och lärande organisation, vilket även 
speglas i Scrumprocessen (Schwaber, 2004).  
Scrum är den mest använda agila utvecklingsmetodiken (Björkholm och Brattberg, 2009) och 
applicerar samtliga riktlinjer från Manifesto for Agile Softwear Development i olika former. I 
kategorin: Individuals and interacrtion over process and tools förespråkar Scrummetoden ett 
självorganiserande arbetslag och fokus på ständig förbättring i form av sprint retrospective och 
kunskapsöverföring under och hela projektet. Med självorganiserade arbetslag avses att arbetslaget 
internt fördelar arbetet efter kunskap och nuvarande arbetsbelastning, utan att Scrum mastern 
delegerar arbetsuppgifterna, vilket skiljer sig från traditionella projektstrukturer där projektledaren 
även fördelar arbetet i arbetslaget. Interaktionen mellan individer internt tillgodoses bland annat med 
dagliga avstämningar i form av daily scrum samt cykelmässiga sprint planning meeting. Working 
software over comprehensive documentation följs med en iterativ utvecklingsprocess med en 
inkrementell utveckling. Customer collaboration over contact negotiation är en riktlinje som 
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Scrummetoden fokuserar på i form av sin iterativa process där kunden/product owner prioriterar och 
beslutar över nästkommande utvecklingsfas. När en iterativ cykel avslutas presenteras resultatet för 
kunden/product owner för utvärdering. Utifrån utvärderingen av den nuvarande produkten görs nya 
prioriteringar och beslut angående vad den nästkommande iterationen ska tillföra för funktionalitet till 
slutprodukten. Responding to change over following plan tillgodoses i form av den iterativa processen 
där kunden/product owner har möjlighet att ändra kravspecifikationen och prioriteringen av den 
fortsatta utvecklingen. Ett tydligt exempel är att product backlog alltid prioriteras med ROI modellen 
som grund. ROI modellen är helt beroende av den kontexten den appliceras i och förändras med 
omvärden, vilket bidrar till nya prioriteringar och krav. 
Tekniska hjälpmedels roll och nyttograd behandlas i den inledande delen av tekniska hjälpmedel 
avsnittet. Olika studier pekar på samma slutsats att tekniska hjälpmedel kan utgöra ett stöd för hela 
respektive delar av projektprocessen. Vilken typ av hjälpmedel som bör användas bestäms av 
processens kritiska framgångsfaktorer. Detta understryker speciellt Jessen (2011) i sin studie över 300 
norska företag där han ser en klar positiv påverkan på projektet som använder tekniska hjälpmedel, 
dock betonar Jessen att tekniska hjälpmedel i sig inte automatiskt leder till ett stöd för 
projektprocessen utan att det är vitalt att verktyget stödjer de specifika faktorer som den aktuella 
processen är beroende av för att lyckas. 
De tekniska hjälpmedlen är sedan kategoriserade för att möjliggöra vidare studier med litteraturen 
som grund. Kategoriseringen utgår från framförallt ifrån Zhang och Dorn (2012) studie om verktyg i 
agila projekt. Deras kategorisering av verktyg är enligt följande: kommunikation, planering, 
utveckling och utvärdering. Denna kategorisering ligger sedan till grund för vår fortsatta diskussion 
om tekniska hjälpmedel. Avslutningsvis behandlas etablerade aktörer på marknaden för tekniska 
hjälpmedel för agil utveckling.  
2.5 Undersökningsmodell 
Som stöd för vår empiriska undersökning har framtagningen av undersökningsmodell utförts. 
Undersökningsmodellens syfte är att utgöra ett ramverk för skapandet av relevanta och avgränsade 
intervjufrågor för våra informanter. Det är utifrån undersökningsmodellen som intervju samt analys av 
vårt empiriska material kommer utgå ifrån. Modellens utformning grundar sig på den litteratur som 
belysts under litteraturgenomgången med utgångspunkt från de agila värderingarna med primärt fokus 
på Scrummetoden som utvecklingsmetod samt tekniska hjälpmedel. 
Figur 2.4 - Undersökningsmodell (Kumar, 2011, s. 1), modifierad 
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Undersökningsmodellen använder Scrummetodikens cykel som utgångspunkt. Cykeln är färgkodad 
efter tre olika grupperingar: roller (grön), iterativa processer (blå) samt möten (lila). Grupperingens 
syfte är att tydliggöra vilka olika delar ett Scrumprojekt består av. Det är utifrån grupperingarna i 
Scrum som frågeställningarna för den empiriska undersökningen kommer grupperas. Grupperingarna 
för iterativa processer och möten utgör de huvudområden som intervjuunderlaget kommer grunda sig 
på. I respektive av de områdena kommer användningen av hjälpmedel behandlas. En extra dimension 
till respektive område ges i form av hur hjälpmedlen används av de olika rollerna i projektet. De 
tekniska hjälpmedlen kategoriseras sedan efter fyra fördefinierade kategorier baserade på tidigare 
teorigenomgång. 
Valet att använda de iterativa processerna (blå) och mötena (lila) som grund för vår 
undersökningsmodell motiveras med att de är de två grupperna av moment som utgör grunden för 
hela Scrumprocessen. Det är utifrån de stegen i kombination med vår forskningsfråga som vi vill 
undersöka hur de stödjer de aktuella processerna och varför de stödjer dem på det vis de gör. På grund 
av att samtliga steg i den iterativa processen och mötena har olika primära funktioner i den totala 
Scrummetoden anser vi det lämpligt att avgränsa frågan om hjälpmedel till respektive process, då vi 
tror att möjligheten finns att respektive del stöds med ett anpassat hjälpmedel avsett för processens 
ändamål. 
Uteslutningen av rollerna (grön) i den övergripande struktureringen av den empiriska undersökningen 
motiveras genom att grupperna har en genomgående inblandning i samtliga steg och bör därför inte 
uttryckligen i den empiriska undersökningen utgöra egna områden. De kommer istället appliceras på 
respektive iterativ process och möte i kontexten vilken roll som utför detta steg samt vilka verktyg 
som används för respektive roll. Anledningen till att rollerna utgör en viktig del av 
undersökningsmodellen är att samma delmoment kan ha olika kritiska faktorer beroende på vilken roll 
som delmomentet ses ifrån och därav eventuellt behöva stödjas olika beroende på aktuell roll i 
projektet. 
De andra delen av modellen utgörs av de tekniska hjälpmedlen som är klassificerade efter Zhang och 
Dorns (2012) studie om verktyg i agila projekt. Detta kombineras precis som rollerna med respektive 
iterativt steg och sammankomst i Scrumprocessen för att ge en helhetsbild utifrån forskningsfrågan. 
Samtliga svar från informanterna kommer sedan med liknande struktur som frågorna utformats 
analyseras för att skapa en systematisk bearbetning av frågor och svar med undersökningsmodellen 
som grund.  
Styrkan med den föreslagna undersökningsmodellen är att den ger en bra helhetsbild av Scrum och 
tekniska hjälpmedel då den belyser metodens samtliga stora steg, samtidigt som den preciserar varje 
steg individuellt både från ett rollperspektiv och med hänsyn till tekniska hjälpmedel i de olika 
rollerna. Den svaghet modellen har är att den att bör appliceras på individer som har stor kunskap 
inom Scrum och dennes kontext för att användas optimalt. Informanter där kunskapen är avgränsad 
till endast ett eller två moment kommer inte kunna bidra med helhetsbilden som eftersträvas med 
undersökningsmodellen som grund. För att motverka detta kommer urvalet av informanter med bred 
kunskap och erfarenhet inom området vara av stor vikt. 
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3. Metod 
3.1 Tillvägagångssätt 
Syftet med studien är att undersöka hur verksamheter, som använder sig av Scrum eller likvärdiga 
utvecklingsmetoder i agila IT-projekt, väljer att stödja de olika projektprocesserna med hjälp av 
tekniska hjälpmedel. För att möjliggöra en analys av området har vi beslutat oss för att använda 
kvalitativa intervjuer som vår primära informationskälla. Med utgångspunkt i den utförda 
litteraturstudien inom området samt undersökningsmodellen kommer intervjuunderlag att skapas. 
Intervjufrågornas uppbyggnad och karaktär kommer att upprättas med utgångspunkt från Holm och 
Solvang (1997) samt Jacobsens (2002) tankar angående kvalitativa undersökningsmetoder. 
Bearbetningen av informanternas svar ligger sedan till grund för vidare diskussion och slutsatser av 
hur tekniska hjälpmedel används för att stödja projektprocessen i agila IT-projekt. 
 
Literaturgenomgången avser att vara stödjande under hela processen från framtagning av 
intervjumaterial till analys av informanternas svar. Den sammanställda litteraturen behandlar agil 
projektutveckling i IT-projekt i ett brett och allmänt perspektiv med utgångspunkt från Manifesto for 
Agile Softwear Development. Litteraturens områdesomfång smalnas av under senare delen av 
litteraturgenomgången i takt med att vår teoretiska förståelse för ämnet ökar och en tydlig inriktning 
på den mest använda agila utvecklingsmetod, Scrum, görs (Björkholm och Brattberg, 2009). 
 
Det aktiva valet att smalna av informationsområdet görs för att ge oss en mer djupgående kunskap 
inom en specifik agil utvecklingsmetodik. Ambitionen är att den mer djupgående kunskapen ska ge 
oss ökade möjligheter att precisera relevanta frågeställningar till våra informanter. Detta är även 
grunden för vårt fortsatta arbete och vår möjlighet att dra pålitliga och korrekta slutsatser. 
3.2 Val av undersökningsmetod 
Valet av en kvalitativ undersökning grundar sig i att en kvalitativ undersökningsmetod lämpar sig 
bättre då informantens ordval och beskrivningar har en större relevans än möjligheten att omvandla 
informantens svar till mätbara siffror. En kvalitativ undersökningsmetod är även lämpligare för oss då 
den ger en helhetsbild av situationen, även benämnd som ett systemperspektiv (Holme och Solvang, 
1997). Valet av kvalitativ ansats stöds även av Jacobsen (2002) då vår aktuella forskningsfrågas 
karaktär är delvis explorativ. Med en delvis explorativ frågeställning avses att vi redan är medvetna 
om vilka olika processer som inkluderas i agila utvecklingsmetoder, dock är valet av tekniska 
hjälpmedel för att stödja dessa processer fortsatt okänt för oss. 
Frågeställningen avser att svara på hur etablerade företag stödjer sina agila utvecklingsprocesser med 
hjälp av tekniska hjälpmedel och varför specifika hjälpmedel används i specifika situationer. Då 
frågeställningen avser ett relativt brett område med möjligheten för mer utforskande frågor beroende 
på tidigare svar från informanten, är en kvalitativ ansats lämplig (Jacobsen, 2002). 
3.3 Urval 
Urvalet av informanter grundade sig på tidigare arbetslivserfarenheter samt aktuell position i dagens 
arbete. För att informanten ska vara aktuell för intervjun ska personen ha arbetat med agil 
projektutveckling under en längre tidsperiod eller vara officiellt certifierad i en agil 
utvecklingsmetodik, exempelvis Scrum master eller dylikt. Urvalsmetodiken stratifiering har används 
för att säkerställa att representanter från både Scrummästarsidan och utvecklarsidan är representerade 
och dennes karaktäristiska drag är att en urvalsram av potentiella informanter upprättas. De berörda 
informanterna grupperas sedan efter fördefinierade kriterier. Kriterierna benämns som 
stratifieringskriterier och är i det aktuella fallet kopplade till individens position i arbetslaget, Scrum 
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master kontra utvecklare, samt individens arbetsplats. Utifrån grupperingarna görs ett obundet 
slumpmässigt urval med två representanter från de respektive grupperingarna.  (Holm och Solvang, 
1997). I vårt fall två Scrum masters och en utvecklare. Motiveringen till att Scrum master är 
överrepresenterade är för att de har ett bredare ansvar i Scrumprocessen och bör därmed ha en mer 
övergripande erfarenhet om samtliga områden. Vi har även valt att endast ha en informant per företag 
för att få en så bred bas som möjligt att utgå ifrån. 
Det ursprungliga urvalet av potentiella informanter kommer grunda sig på individer med geografisk 
placering i Malmöregionen med relevant erfarenhet och kompetens. Personer som vi tidigare haft 
kontakt med som uppfyller våra urvalskriterier samt individer som rekommenderats som lämpliga 
informanter, kommer utgöra basen för vår urvalsram. Informanterna kommer initialt att kontaktas via 
mail eller per telefon för att informera om undersökningens syfte och omfattning. Vid en acceptering 
av intervju kommer tid avsättas och intervju hållas på avtalad tid och plats.  
3.4 Datainsamling 
Insamlingen av data sker via semistrukturerade kvalitativa intervjuer med relevanta informanter 
utifrån våra urvalskriterier med utgångspunkt från vår undersökningsmodell. Valet av 
semistrukturerade intervjufrågor motiveras med fördelen att hålla en logisk och röd tråd genom hela 
intervjun samt möjliggör en närmare jämförelse mellan informanternas respons då de har utgått från 
samma frågeställningar. Vi har efter samtycke med informanten valt att banda intervjutillfället för att 
på ett mer precist vis kunna transkribera intervjun i efterhand. Detta för att dels motverka att några 
sektioner av intervjun bortses ifrån och för att minska den subjektiva tolkningen från transkriberaren 
(Jacobsen, 2002). 
Intervjun kommer utföras ansikte mot ansikte då detta enligt Jacobsen (2002) ger en bättre bild av 
verkligheten då risken för att informanten friserar sanningen minskar i jämförelse med intervjuer per 
telefon. Valet att utföra intervjuerna enskilt med respektive informant för sig grundar sig i att vi lägger 
stor vikt på den enskildes uppfattning och svar på våra frågeställningar samtidigt som vi vill undvika 
ett grupptänkande, där informanter från olika organisationer och positioner förvränger sanningen för 
att markera deras organisations optimala ställning till problematiken gentemot andra i gruppen 
(Jacobsen, 2002). Med liknande utgångspunkt för att skydda den enskilde individen och ge möjlighet 
för en öppnare dialog förblir informanterna anonyma i studien. Detta medför enligt Holm och Solvang 
(1997) att mer kritiska frågeställningar går att få besvarade under intervjun på ett tillförlitligt vis.  
Den avsatta tidsramen för respektive intervjun uppgår till ca 45 minuter, anledningen till detta är att 
ge informanten en möjlighet att väga sina svar och berättelser i ett tidsperspektiv samtidigt som vi 
som intervjuare får en fingervisning i vilket tempo varje del i intervjun bör hålla. En tidsbegränsning 
ger oss också en möjlighet att på ett naturligt vis avsluta intervjun och i förväg ge informanten 
möjlighet att avsätta den tid som vi förväntar oss att intervjun tar. (Jacobsen, 2002). 
Efter att transkriberingen av intervjutillfället färdigställts skickas transkriberingen tillbaka till 
informanten för validering och godkännande av innehåll. Anledningen till detta är att minska risken 
för bortfall av information och subjektiva tolkningar från transkriberarens sida. Givet vår 
frågeställning och undersökningsmodell är intervjufrågorna av öppen karaktär vilket således ger 
upphov till beskrivande svar från informanterna under intervjuprocessen. Detta medför att liknande 
frågeställningar eller områden kan komma att beröras under mer än ett tillfälle under intervjun, därav 
kommer informantens svar kategoriseras utifrån undersökningsmodellens givna struktur under 
analysen av data för att möjliggöra en konstruktiv analys och jämförelse mellan de olika 
informanterna. 
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3.5 Intervjuguide 
Intervjuguiden som skapades för intervjun grundar sig på den strukturering som angivits tidigare med 
utgångspunkt från vår undersökningsmodell. Givet vår undersökningsmodell utgår intervjuunderlaget 
primärt från de olika iterativa processerna samt mötena i Scrumprocessen, för att i respektive område 
kompletteras av rollperspektivet och de tekniska hjälpmedlen med tillhörande kategorisering. 
Intervjun kommer delas upp i inledning samt tre övergripande sektioner: bakgrund, tekniska 
hjälpmedel med Scrums iterativa processer och möten som utgångspunkt samt tekniska hjälpmedel i 
projekt (se bilaga 1). Sektionerna kommer förkortas enligt följande: Bakgrund, Scrum samt Projekt. 
Intervjufrågorna är av den karaktär att flertalet av huvudfrågorna följs med tillhörande följdfrågor 
beroende på hur huvudfrågan besvaras. Detta i syfte att, oberoende informantens svar, tillföra mer 
relevant data till studien i enlighet med vår forskningsfråga.  
Upplägget av frågornas karaktär är baserat delvis på den rekommendationen som Holme och Solvang 
(1997) ger i boken Forskningsmetodik - Om kvantitativa och kvalitativa metoder. Exempelvis hur 
kontroversiella intervjufrågor är i förhållande till hur långt intervjun fortskridit. Holme och Solvang 
(1997) påstår att inledande frågor bör vara av en enklare och mindre kontroversiell karaktär medan 
frågor i mitten och den avslutande delen av intervjun när förtroendet för intervjupersonen byggts upp 
kan behandla mer känsliga ämnen och frågeställningar.  
Texten som inleder intervjuunderlaget syftar till att tillföra informanten den kunskap informanten 
behöver angående intervjun angående dess syfte, kontext samt tillvägagångssätt. Även en 
definitionsdel finns i inledningstexten för att försäkra sig om att vi använder samma terminologi och 
delar viktiga begrepps innebörd. 
Bakgrundsdelen har till syfte att skapa legitimitet till informanten, därav är frågor rörande tidigare 
arbetslivserfarenhet viktig samt vilka former och omfattningar informanten har arbetet med Scrum 
innan, då de kan påverka informantens svar på resterande frågor. Frågor angående distribuerade 
projekt avser att kartlägga omfattning och kontext informanten är van att applicera Scrummetoden i 
samt öppnar upp för reflektioner mellan hjälpmedel i olika former av projekt. På samma vis ger 
frågeställningen angående vilka roller informanten haft i tidigare projekt en inblick i den helhetsbild 
som kan förväntas av informantens svar. Frågorna har stark utgångpunkt från individen vilket gör att 
komplexitetsgraden minskar (Holm och Solvang, 1997) 
Scrum delen svarar på en essentiell fråga, nämligen hur informanten väljer att stödja den aktuella 
iterativa Scrumprocessen, eller mötet, med tekniska hjälpmedel, och varför, med de valda 
hjälpmedlen. Mer ingående frågor samt följdfrågor avser att komplettera ursprungsfrågan i denna del. 
Fråga sex och sju i Scrumsektionen finns för att tillföra studien relevant data i de fall ett tekniskt 
hjälpmedel inte används i den aktuella iterativa Scrumprocessen eller mötet. Samtliga frågor i 
Scrumdelen är iterativa och utgår från de olika iterativa processer och möten som specificerats i 
undersökningsmodellen. Frågorna här har en mer kontroversiell karaktär då informanten är tvungen 
att stå till svars och motivera beslut som denne eventuellt inte varit delaktig i. Informanten ges även 
möjlighet att själv agera beslutsfattare och eventuellt ändra på deras nuvarande situation. 
Den avslutande delen som behandlar projekt i stort syftar till att skapa en generell bild av 
informantens användning av tekniska hjälpmedel i agila projekt. Reflektioner över förändringen av 
hjälpmedel görs, samt hur tekniska hjälpmedel påverkar deras arbete idag. Motiveringen till frågorna 
angående hur hjälpmedel skulle kunna användas och i vilka områden de skulle kunna tillföra något till 
processen som helhet är att det ger oss möjlighet att skapa en bättre förståelse för deras nuvarande 
projektmetod, samtidigt som de ger oss diskussionsunderlag för hur processer skulle kunna stödjas i 
ett agilt projekt. Frågan som behandlar informantens grad av utbildning på de tekniska hjälpmedel de 
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använder skapar precis som bakgrundsdelen legitimitet för de uttalanden informanten gör angående 
verktygets verkningsgrad. 
Givet vår undersökningsmodell och forskningsfråga är en detaljerad genomgång av de iterativa 
processerna och mötena i Scrumprocessen i kontexten tekniska hjälpmedel ett viktigt område i 
intervjuunderlaget.  
Tematiseringstabellen (Tabell 3.5) är framtagen för att tematisera informanternas svar men kommer 
även utgör grunden för presentationen av det empiriska materialet samt fortsatta analyser och 
diskussioner i vår studie. Tematiseringstabellen stöds av tidigare undersökningsmodell och 
literaturgenomgång.  
Tabell 3.1 Tematabell med beskrivning 
Nummer Tema Beskrivning 
1 Bakgrund Bakgrundinformation om informanten samt generell 
information angående deras erfarenheter om tekniska 
hjälpmedel i Scrumprojekt. 
2 Product backlog Tekniska hjälpmedel i det aktuella momentet 
3 Sprint planning Tekniska hjälpmedel i det aktuella momentet 
4 Sprint backlog Tekniska hjälpmedel i det aktuella momentet 
5 Sprint Tekniska hjälpmedel i det aktuella momentet 
6 Daily Scrum Tekniska hjälpmedel i det aktuella momentet 
7 Sprint review Tekniska hjälpmedel i det aktuella momentet 
8 Sprint retrospective Tekniska hjälpmedel i det aktuella momentet 
9 Projekt Förändringen av tekniska hjälpmedel samt de tekniska 
hjälpmedlens påverkan på deras arbetssätt. Frågor angående 
hjälpmedel de saknar och problem områden inom Scrum 
processen samt slutligen utbildningsgraden för de tekniska 
hjälpmedlen. 
 
3.6 Analysmetod 
Data till studien samlades in i enskilda och inspelade semistrukturerade kvalitativa intervjuer med 
våra informanter. Utifrån det materialet transkriberades intervjun till ett intervjuprotokoll med 
utgångspunkt från ljudupptagningen. I intervjuprotokollet representeras informanterna med bokstaven 
P samt en tillhörande siffra beroende på i vilken ordning informanten intervjuades. P1 motsvarar den 
första intervjuade informanten. För att tillgodose den enskilde informantens och nämnda individer 
anonymitet i studien kommer namn som inte går att härleda till en specifik roll i projektet markeras 
med tre versaler av x. I de fall den beskrivna eller nämnda individen går att koppla till en specifik roll 
byts namnet ut mot rollens titel. 
Transkribering är tidskrävande men även givande då den ger möjlighet att komplettera det som spelats 
in med kommentarer om stämning, tonläge och andra givande situationsspecifika observationer 
(Jacobsen, 2002). En total noggrann renskrivning gör också att data inte plockas ur ett sammanhang 
utan att intervjudialogen går att följa och all information kommer i sin ursprungliga kontext vilket 
minskar risken för subjektiva tolkningar av informantens svar. En transkribering med utgångspunkt 
från en bandad inspelning ger också möjligheten till användning av citat (Jacobsen, 2002). Efter den 
initiala ordagranna transkriberingen kontrollerades svarsunderlaget för att se om samtliga av våra 
frågeställningar blivit besvarade av informanten, om inte avväges om en kompletterande intervju 
skulle hållas för att tillföra studien kompletterade information angående det utelämnade området. 
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Den ursprungliga transkriberingens omfång var omfattande och innehöll bitvis irrelevant information 
och sektioner som inte tillförde något informativt värde i form av upprepningar av frågor, stakningar 
och artighetsfraser. Den slutgiltiga transkriberingen av intervjuerna (bilaga 2) har bearbetats för att 
koncentrera innehållet till endast relevant områdesspecifik information i enlighet med Holme och 
Solvang (1997). Då informantens svar eller beskrivning besvarar mer än en av frågeställningarna 
kommer svaret appliceras på de aktuellt besvarade frågorna för att möjliggöra en senare 
kategorisering av svaren utifrån vår tematabell (Tabell 3.1).  
Efter renskrivningen av det initiala transkriberingsmaterialet kategoriserades informanternas svar efter 
vår tematabell (Tabell 3.1) som är framtagen med utgångspunkt från vår undersökningsmodells olika 
huvudområden. En kategorisering av intervjuunderlaget ger oss möjlighet till en mer strukturerad 
analys av informanternas svar (Jacobsen, 2002). Samtliga svar som berör ett specifikt huvudområde i 
undersökningsmodellen kommer att sammanställas och kategoriseras tillsammans oberoende vilket 
skede i intervjun som informationen framkommit. Denna form av kombination av informantens syfte, 
mening och kärna stöds av Jacobsen (2002) för att möjliggöra en djupare analys av de insamlade 
svaren. 
Renskrivning av transkriberad data, kategorisering samt kombinationen av svaren utgör sedan 
grunden för vår empiriska framställning där tidigare teori och den framtagna undersökningsmodellen 
agerar stöd för att kritiskt granska informanternas svar och påstående.  
3.7 Validitet och Reliabilitet 
För att ge trovärdighet och visa på god kvalitet på studien är validitet och reliabilitet två centrala 
begrepp (Jacobsen, 2002). Inhämtningen av både empirisk och teoretisk data bör granskas kritiskt för 
att tillgodose god validitet och reliabilitet. Ett rekommenderat vis att uppnå validitet i de 
sammanställda empiriska data är att låta den bli granskad av antingen uppgiftslämnaren eller en extern 
individ med sakkunskap inom området (Jacobsen, 2002). Ett annat vis att skapa valididitet till 
informantens svar är att påvisa informantens sakkunnighet i de berörda området och kritiskt granska 
informantens kunskap och begränsningar inom området (Holme och Solvang, 1997). Den kritiska 
granskningen av informantens sakkunnighet görs delvis under urvalsprocessen där specifika 
erfarenheter och roller specificeras för att bli en möjlig informant. Fortsättningsvis förstärks detta av 
de inledande frågorna i bakgrundsektionen (se Bilaga 1) där frågornas karaktär syftar till att ge 
informanten legitimitet i sina reflektioner och påstående med utgångspunkt från sin kunskaps- och 
erfarenhetsmässiga bakgrund. I de fall där informanternas svar kan stödjas av tidigare teori kommer 
detta göras för att öka validiteten. 
Reliabilitet avser hur tillförlitlig den inhämtade data studien bygger på är (Jacobsen, 2002). Urvalets 
storlek påverkar studiens reliabilitet i den mening att ett större urval ger en större statistisk säkerhet än 
ett begränsat urval (Holme och Solvang, 1997). Holme och Solvang (1997) påstår också att endast för 
att det är statistiskt mer säkerställt desto större andel av den totala målgruppen som samtycker i en 
aktuell fråga, behöver inte slutsatsen vara korrekt. Urvalet av informanter (validitet) och mängden 
informanter med liknande uppfattning (reliabilitet) är som tidigare två centrala områden för en studie 
med god kvalitet. Reliabiliteten i studien har förstärkts genom att utgå ifrån ett antal oberoende källor 
med skiftande bakgrund och nuvarande position och arbetsuppgifter. Denna åtgärd belyses framförallt 
i avsnittet angående urval där två grupper väljs ut, projektledare eller Scrum master respektive 
utvecklare, med hjälp av stratifieringsmetoden. Reliabiliteten av studien ökar inte enbart på grund av 
att informanterna arbetar med problemområdet från olika perspektiv dagligen utan också på grund av 
att de är från skilda företag. På samma vis som Holme och Solvang (1997) belyser vikten av att ha 
flertalet källor med samma ståndpunkt för att påvisa reliabiliteten i studien utgör valet av mer än ett 
aktuellt företag också en viktig del i studiens arbete med att påvisa reliabilitet.   
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Validitet och reliabilitet för studien bygger också på intervjuunderlagets utformande med 
utgångspunkt från undersökningsmodellen, som är framtagen med bakgrund av tidigare teoriavsnitt 
(Jacobsen, 2002). Appliceringen av undersökningsmodell avspeglas i studiens intervjuunderlag och 
har därav direkt påverkan på studiens trovärdighet i form av relevanta frågeställningar och 
utgångspunkter för fortsatt analys (Jacobsen, 2002).  Kombinationen av hög validitet och reliabilitet är 
nödvändig för att upprätthålla en hög kvalité på studien (Holme och Solvang, 1997), då områdena 
kompletterar varandra. 
3.8 Etiska aspekter 
Jacobsen (2002) inleder med att belysa vikten av samtycke från informanten angående studien. Det är 
också viktigt att ge informanten en kontextbeskrivning om vilket sammanhang dennes uppgifter 
kommer användas och på vilket sätt. Informanten ska vara väl informerad om vilka fördelar samt 
eventuella nackdelar den tänkta kvalitativa intervjun kan leda till (Jacobsen, 2002). Detta har 
säkerställts genom att informanten accepterat förfrågan om intervju samt informerats både i förväg 
och i inledningsskedet av undersökningen angående intervjuns syfte och målsättning. 
Definitionsgenomgång så informanten och vi delar liknande värderingar om begrepp utgör även ett 
led i att upplysa informanten om intervjun och dess kontext. Informationen som ges till informanten i 
inledningsskedet samt innan intervjun ska heller inte vara för omfattande då det kan skapa 
missförstånd och förvirring (Jacobsen, 2002). 
Informanten har under hela intervjuprocessen rätt att neka svar på en specifik fråga eller välja att 
stryka delar av intervjuunderlaget om denne känner att det kränker deras personliga integritet eller 
missgynnar dem eller deras omgivning. Hänsyn måste också tas till de individer som nämns i 
informantens svar så deras personliga integritet och etiska rättigheter inte missgynnas (Holme och 
Solvang, 1997). Därav, som tidigare nämnts, kommer indivder som förekommer i informantens svar 
bytas ut med individens arbetsroll om möjligt, i andra fall med tre versaler av bokstaven x. 
Anonymitet är ett av de områdena som Jacobsen (2002) anser viktigt. Att informanten tydligt 
informeras om, innan intervjun, att information om deras nuvarande position och arbetsgivare samt 
relevant information för att skapa legitimitet för informanten kommer behandlas i studien. Vi och 
informanten är medvetna om att position och arbetsgivare kan användas för att härleda svaren vidare 
till några få potentiella individer och bearbetar därför svaren utifrån detta. 
Sista aspekten som Jacobsen (2002) belyser är vikten av att presentera data på ett korrekt vis. Med det 
avses att använda citat som är tagna ur sitt sammanhang för att stödja ett resonemang när citat inte har 
samma syfte i sin ursprungliga kontext. Presentation av data avser även att data som presenteras inte 
är förvrängd eller på annat vis felaktig gentemot originalkällan. För att motverka att de etiska 
värderingarna vid presentationen av data efterföljs har vi tydligt refererat var citaten är tagna för att på 
så vis sätta den i sin ursprungliga kontext. Vi har även låtit informanterna ta del av transkriberingen 
av intervjun för att validera att de tolkats rätt och att presentation av vårt transkriberade data är korrekt 
och tillför studien korrekt information. Dessa åtgärder följer de riktlinjer som Jacobsen (2002) 
föreslår. 
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4. Presentation av empirisk data 
4.1 Informanter  
Studien innefattar tre stycken informanter framtagna utifrån våra urvalskriterier. Informanterna är 
specificerade nedan (tabell 4.1) med attribut såsom kön, utbildning, företag samt nuvarande roll i 
projektet. En kort sammanställning av tidigare erfarenheter i form av projekt och certifieringar görs 
samt i överig relevant data presenteras. Sammanställningen av informanter görs delvis för att skapa 
validitet till studien (Jacobsen, 2002).  
Tabell 4.1 - Sammanställning över informanter 
Informant Beskrivning 
P1 Kön: Man 
Utbildning: Certifierad Scrum Master 
Arbetslivserfarenhet: 8 år 
Företag: Softhouse, Malmö 
Roll: Scrum Master 
 
P2 Kön: Man 
Utbildning: Certifierad Scrum Master, certifierad produkt ägare, PMI certifikat 
(2012) 
Arbetslivserfarenhet: 5 år 
Företag: Sigma, Malmö 
Roll: Scrum Master 
 
P3 Kön: Man 
Utbildning: Certifierad Scrum Master 
Arbetslivserfarenhet: 5 år 
Företag: CGI Sverige AB, Malmö 
Roll: Utvecklare 
 
 
4.2 Bakgrund 
Den inledande delen av bakgrundsfrågorna behandlar ifall våra informanter har sett någon korrelation 
mellan storleken på projekt och användningen av tekniska hjälpmedel samt om det har varit några 
stora skillnader på tekniska hjälpmedel i de olika Scrumprojekt de har varit med i. Informant P2 
tycker sig se ett samband mellan projektgruppens storlek och omfattning med graden av tekniska 
hjälpmedel.  
”[…] Hjälpmedlen är därför för att hjälpa gruppen att kommunicera, planera och hålla reda 
på var man är i projektet. Detta blir naturligtvis viktigare desto större projektet är” (P2, Nr 
12) 
Detta medan både P1 och P3 inte ser någon direkt relation mellan projektets storlek och graden av 
tekniska hjälpmedel. P3 anser dock att utbudet har ökat och att hjälpmedlen blivit allt bättre och att 
användningen generellt har ökat under de åren han har varit verksam. Förklaringen till detta tror han 
ligger i att när han började var Scrummetoden ganska ny och fokus låg då istället på metoden istället 
för verktygen, ett fokus som han nu tror har flyttats. 
”[…] I mina inledande projekt 2004 var Scrum ganska nytt och då låg fokuset mest på att 
jobba med de teoretiska bitarna om hur man skulle applicera Scrummetoden i sig, medan de 
senaste åren har man fokuserat mer på de tekniska hjälpmedlen då processen varit mer 
inarbetad” (P3, Nr 6) 
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Informanterna P1 och P2 ser dock en klar korrelation av en ökad grad av tekniska hjälpmedel i 
distribuerade projekt samt projekt där samtliga intressenter inte är samlade på samma geografiska 
position. Medan P3 inte tycker att användandet av hjälpmedel skiljer sig oavsett om projektet är 
distribuerat eller inte. Alla intressenter har arbetat med distribuerade projekt i sina respektive roller 
och upplever att speciellt kommunikationen och synkroniseringen av status och data, samt planering, 
är de stora områdena när de gäller distribuerade projekt och tekniska hjälpmedel. I icke distribuerade 
projekt och där samtliga inblandade sitter på samma geografiska plats så föredrar nästan samtliga att 
använda sig av manuella hjälpmedel så som whiteboard tavla och indexkort samt postit lappar. Detta 
anser ingen av informanterna är möjligt vid distribuerade projekt. I dessa fall är hjälpmedel såsom 
Skype för den dagliga kommunikationen och någon form av planering- och ärendehanteringssystem 
ett måste för att få projektet att fortskrida smidigt. 
”[…] Det man kan dra som slutsats precis som jag sa innan är att distribuerade projekt är 
tvingade till att använda tekniska hjälpmedel för kommunikation och planering eftersom att 
man sitter på olika ställen.” (P2, Nr 17) 
Fråga fem i intervjuguiden behandlar formen av utbildning våra informanter har. Samtliga av 
informanterna har ett Scrum master certifikat i grunden vilket gör dem väldigt lämpliga för studien. 
Det framgår dock att ingen av informanterna har tillförts någon speciell kunskap inom området 
tekniska hjälpmedel i Scrum under sin certifiering. P2 är även certifierad product owner samt 
innehavare av ett PMI (Project Management Institute) certifikat, trots det har aldrig någon specifik 
information eller avsnitt angående tekniska hjälpmedel behandlats under P2:s certifieringar.  
Alla informanter har arbetat som Scrum master efter sin certifiering. P3 har därefter specialiserat sig 
som utvecklare och jobbar i nuläget endast som detta medan P1 arbetar som Scrum master och P2 
som antingen Scrum master eller product owner. På frågan om hjälpmedlen används olika av olika 
roller så anser P2 och P1 att developer team använder tekniska hjälpmedel i störst utsträckning och 
med ett annat syfte än framförallt product owner, medan P3 anser att skillnaden är väldigt liten. P2 
styrker sin åsikt med att påstå att desto längre man kommer från det dagliga operativa arbetet desto 
mindre hjälpmedel behövs.    
4.3 Product backlog 
Hur product backlog kommer till varierar mellan de olika informanterna. P2 föredrar att använda sig 
av whiteboard tavlan och postit lappar samt index kort för att planera fram och prioritera product 
backlog. Motiveringen till detta påstår han är att det är mycket enklare och smidigare att flytta runt 
och att man samtidigt får en mycket bättre överblick över situationen. Sen anser även P2 att om alla 
inblandade i mötet sitter vid varsin datorskärm så dör all form av kreativitet och mötet tappar tempo 
och drar ut på tiden. Sammanfattningsvis förderar P2 att göra all form av planering med hjälp av 
fysiska hjälpmedel för att sedan föra in den i deras ärendehanteringssystem JIRA och Team 
Foundation Server vilket fungerar som två planeringsverktyg i detta läge. 
”[…] Vi använder oss helst av fysiska hjälpmedel i den kreativa fasen.” (P2, Nr 29) 
P1 använder också i de fall där det är möjligt fysiska hjälpmedel i form av post it lappar och 
whiteboard tavla för att skapa och flytta runt sin product backlog. Dock är de ofta tvingade att föra in 
det i deras Excelbaserade system för att kunna vidareförmedla det till resten av organisationen. Det 
händer även i vissa fall att det uteslutande görs i det Excelbaserade systemet. P3 saknar kunskap om 
hur backlogen kommer till då detta inte är en process som han är involverad i och kan därför inte yttra 
sig om behov av hjälpmedel eller liknande. 
När det gäller beslutet av att använda de hjälpmedel som används så är det enligt P2 nästan alltid 
kunden som bestämmer. Dock försöker P2 alltid styra in kunden på antingen JIRA eller Team 
Foundation Server och Skype samt andra hjälpmedel som han och hans kollegor är bekanta med sen 
innan. I P1:s organisation så är det så att vissa beslut har kommit från ledningsnivå medan vissa har 
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han själv beslutat om. Angående IceScrum som är ett planeringsverktyg som P1 använder under 
sprint planning, sprint backlog och under själva sprinten så har han själv beslutat om detta med 
motiveringen: 
”[…] IceScrum är en gratis plattform för agil utveckling som är enkel att komma igång med 
och enkel att använda och som passade vårt sätt att arbeta redan” (P1, Nr 20) 
Informant P3 har ingen kunskap om vem som har tagit besluten om vilka hjälpmedel som ska 
användas och varför. Skulle han få bestämma själv skulle mindre tekniska hjälpmedel användas och 
mer fysiska i form av whiteboard och postit lappar. Mycket för att få rätt på deras stora problem med 
tidsestimeringen av varje uppgift som i dagens läge ofta blir vädigt felaktig. 
”Skulle jag personligen få bestämma så skulle vi gjort det med en white board, med alla tasks 
uppskrivna som man skulle kunna dra runt mellan olika personer tills man hade en bra sprint 
med en rimlig arbetsbelastning för respektive gruppmedlem” (P1, Nr 18) 
4.4 Sprint planning 
Informant P1 använder sig under detta steg mest av whiteboard och postit lappar för att planera och 
estimera de olika uppgifterna. Dock används i vissa enstaka fall deras tekniska hjälpmedel IceScrum 
vilket de då använder som ett substitut för den fysiska whiteboarden. IceScrum har liknande 
funktioner att man kan skapa en form av lappar som motsvarar olika uppgifter som man sedan kan 
flytta runt, prioritera och estimera. IceScrum används precis som whiteboard tavlan lika av alla roller i 
Scrumprojektet enligt P1. 
P3 har en delad lösning där den kreativa fasen i största möjliga mån utförs med hjälp av fysiska 
hjälpmedel så som whiteboard tavla och postitlappar eller någon form av Scrum board. För att sedan 
dokumenteras i deras egenutvecklade planeringssystem #define. I de fall detta inte är möjligt sker allt 
från planering till dokumentation i #define. Det är även i #define som de tillför respektive task som 
sprinten innehåller en tidsestimering samt en prioritering. Trots att #define stödjer all form av 
skapande av product backlog till individuella tasks så kvarstår det största problemet för P3 och hans 
kollegor. De har otroligt svårt att uppskatta tiden för respektive task, vilket ofta leder till att alla 
uppgifter inte hinner klaras av under den aktuella sprinten.  
”[…] Vi har haft ganska stora problem med att uppskatta tiderna på uppgifterna vilket vi inte 
har någon bra lösning på idag hur vi ska komma ifrån” (P3, Nr 26) 
Informant P2 har helt lämnat de tekniska hjälpmedlen när det gäller sprint planning med 
motiveringen: 
”[…] mycket av kreativiteten försvinner när man använder sig av datorn, samtidigt som det 
aldrig är så lätt att få en helhetsbild över ett program som det är över en white board” (P2, 
Nr 35) 
Istället använder de en whiteboard tavla och postit lappar för att planera och estimera alla uppgifter. 
Detta gör enligt P2 att alla är mer på tårna och mer motiverade. P2 anser endast att ett hjälpmedel i 
denna fas skulle vara motiverat om det skulle kunna leva upp till de fördelarna av enkelhet och 
tydlighet som en whiteboard tavla kan. Dock välkomnar P2 ett sådant verktyg för det skulle underlätta 
för dem i den mening att de inte skulle behöva göra massa dubbelarbete i form av att först skriva det 
på whiteboarden för att sedan dokumentera det i deras planeringssystem (JIRA eller Team Foundation 
Server). 
4.5 Sprint backlog 
Samtliga tre informanter skapar sedan sin sprint backlog utifrån sitt sprint planning möte. Både P2 
och P3 anser att det är en del dubbelarbete men hänvisar igen till att det är lättare och mer kreativt att 
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göra själva planeringen med fysiska hjälpmedel för att sedan föra in den i deras planeringsverktyg. I 
de fall där det går att ha kvar det på endast whiteboard tavlan så föredrar samtliga att göra detta. Det 
är dock bara i undantagsfall detta är möjligt. Planeringsverktygen som används är för P1 IceScrum 
eller deras egna Excelbaserade program. P2 använder sig av JIRA och Team Foundation Server 
medan P3 använder sig av Team Foundation Server och deras egenutvecklade #define. 
4.6 Sprint 
Liknande inställning som P1 hade under sprint planning meeting och sprint backlog så använder de 
även här whiteboarden för att hålla koll på vilka tasks som är under utveckling och vilka som är kvar 
att göra. Det är utifrån den informationen, som de ritar upp och följer sin burn down chart. I de fall allt 
är inmatat i IceScrum från början sköts alla statusändringar av sprinten via IceScrum samt 
övervakningen av burn down charten som IceScrum automatiskt genererar. Under utvecklingsfasen i 
sprinten använder P1 och hans kollegor SVN som versionshanteringssystem vilket han klassificerar 
som ett utvecklingsverktyg. Detta används främst av utvecklingsteamet. 
P3 använder sig av deras egenutvecklade ärendehanteringssystem #define i kombination med SVN för 
versionshantering under sprinten. Där #defines syfte är att hjälpa arbetslaget att hålla kolla på hur de 
ligger till med hjälp av burn down charten som är skapad utifrån vilka task som är avklarade och vilka 
som är under utveckling kontra kvar att göra. P3 beskriver att ett stort moment under sprinten som de 
lägger mycket tid på är testning av kod och kvalitetssäkring. Detta sker idag till största del utan 
hjälpmedel och finns enligt P3 inte med i riktlinjerna för Scrum. Men de använder sig av dialoger med 
kollegor för att utvärdera olika lösningsförslag under hela utvecklingsfasen för att få möjlighet att få 
konstruktiv kritik. Detta är ett led i att försöka få bättre och säkrare kod till slutleveransen. 
”[…] Innan du sätter igång med ditt task så diskuterar du med en kollega hur du ska lösa 
uppgiften och så du får feedback där direkt. Sen så berättar du får en annan kollega hur du 
löste uppgiften när den är klar, och slutligen demar du den och berättar lite kort för den som 
ska testa din kod” (P3, Nr 40) 
All form av slutlig testning sker sedan med hjälp av Visual Studio, vilket är ett utvecklingsverktyg. 
Detta var endast något som P3 belyste starkt under intervjun. En överhängande orsak till detta kan 
vara att han är den enda av våra informanter som arbetar i utvecklarrollen och som kommer i kontakt 
med detta moment nästan dagligen. 
Informant P2 använder nästan uteslutande GitHub eller Team Foundation Server som 
versionshanteringssystem under utvecklingsfasen medan JIRA är vanligast för att bocka av uppgifter 
som är klara och tillföra sig information om nästkommande uppgifter. I det syftet som JIRA, GitHub 
och Team Foundation Server används i detta skede är det nästan uteslutande developer team som 
använder det. 
”[…] GitHub eller Team Foundation Server är exempel på hjälpmedel som nästan 
uteslutande används av utvecklingslaget. Medan många av planeringsverktygen så som JIRA 
används mycket eller delvis av alla roller någon gång under projektet” (P2, Nr 41) 
4.7 Daily Scrum 
Skype är ett verktyg som samtliga informanter använder för att kommunicera i sina projekt både för 
videokonferens och som chattprogram. Anledningarna är många och P1 menar att det är ett mycket 
enkelt verktyg att använda eftersom du endast behöver din dator och webbcam så har du möjlighet att 
både delta och starta en videokonversation, samtidigt som det är gratis och välkänt. P1 och P2 påpekar 
fördelen med Skype kontra telefonkonferenser där man inte har tillgång till rörlig bild. 
”[…] Det viktiga är att man kan kombinera ljud med bild då det är lättare att förmedla ett 
budskap om man kan se kroppsspråket på den man pratar med” (P1, Nr 25) 
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”Jag tror de hade varit svårare att prata med dem i Ukraina om man inte sett dem, därav är 
videokonferens ett bra alternativ när man ska förmedla information” (P2, Nr 43) 
Medan P3 inte tycker att fördelarna med rörlig bild är så stora när de gäller att kommunicera. P3 
uttrycker även vissa negativa sidor med Skype som dålig ljudkvalité, fördröjningar och brutna samtal, 
något som till och med försämrar kommunikationen mellan de inblandade enligt P3. 
Frånsett att Skype är ett vanligt kommunikationsverktyg i samtliga informanters projekt så är det 
också det verktyget som används vid samtliga daily scrum. P3 berättar att Scrum mastern ringer upp 
alla medlemmar varje dag klockan 11 på förmiddagen för att stämma av hur projektet ligger till. 
Under detta samtal så delar ibland Scrum mastern sin egen skärm med samtliga deltagare för att 
samtliga deltagare lättare ska hänga med på vilka olika tasks och problem som diskuteras. Skype 
kompletteras även ibland med ett program som heter Shared View som gör de möjligt att både visa 
Scrum masterns skärm och webcam samtidigt. Informant P3 är den enda som lyfter fram aspekten av 
vilka konsekvenser han ser på att köra virituella möten istället för att köra ”riktiga” möten. 
”[…] Det jag kan tycka man förlorar när man kör videokonferens kontra riktiga möten är 
den informella kommunikationen mellan deltagarna om mindre problem osv, istället så 
undviker man att prata för att inte prata i mun på någon annan, de blir helt enkelt lite 
jobbigare att kommunicera och därför undviker man det” (P3, Nr 50) 
Definitionen av vad Skype är för något är samtliga informanter överens om och beskrivs av P2 på 
följande vis: 
”[…] Skype är ett klart kommunikationsverktyg som efterliknar face to face kommunikation 
ganska bra.” (P2, Nr 43) 
4.8 Sprint review 
Ingen av informanterna använder i dagens läge något speciellt hjälpmedel för sprint review, dock är 
det så att både P2 och P3 har kört någon form av videokonferens där nyckelpersoner inte kunnat 
närvara under demonstrationen, men det hör till ovanligheterna. I de allra flesta fall så använder ingen 
av informanterna några hjälpmedel och ingen av dem anser att ett hjälpmedel skulle kunna bidra med 
något extra under detta moment. Samtliga informanter berättar hur Scrum mastern kallar till mötet och 
hur sen developer team står och demonstrerar vad som har skapats under den aktuella sprinten med 
hjälp av en projektor. 
”[…] under detta steg så känner jag inte att vi behöver någon annan form av hjälpmedel, då 
målet är att på ett konkret vis dema för alla intressenter vad vi gjort och hur de blev” (P1, Nr 
31) 
Informant P2 har en del framtida tankar om hur detta skulle kunna stödjas i större utsträckning med 
tekniska hjälpmedel. Anledningen till att han har börjat fundera på om tekniska hjälpmedel skulle 
kunna förbättra detta moment är för att det ofta är så att många väljer att inte närvarar under sprint 
review mötena, vilket P2 tycker är synd för det är under dem som feedbacken till Scrumlaget bör 
komma. Några eventuella lösningar på detta problem tror P2 är att antingen alltid streama 
demonstrationen så att den blir geografiskt oberoende, det andra är att spela in den, lagra och skicka ut 
till alla intressenter. P2 ser dock en fara med att göra demonstrationen så pass tillgänglig för alla 
intressenter: 
”[…] Nackdelen är klart att om man ger folk möjlighet att få de inspelat eller streamat så 
väljer folk att stanna hemma och då mister man möjligheten att se deras reaktioner och den 
naturliga dialogen under själva demonstrationen.” (P2, Nr 49) 
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I nuläget försöker istället P2 göra ett event av varje sprint review med fika för att uppmuntra alla 
intressenter till att närvara och ge Scrumlaget feedback. 
4.9 Sprint retrospective 
Sprint review och kunskapsöverföring mellan projekt och mellan sprintarna sker utan några speciella 
hjälpmedel hos P2 och P3 medan P1 medger att de inte har något strukturerat sätt att utvärdera sina 
sprintar på, vilket han påpekar att de eventuellt borde kolla på. P1 syftar även till att hjälpmedel som 
underlättar kunskapsöverföring och notifieringar angående problem som man klarar ut under sprinten 
skulle kunna vara bra. Han tror dock att anledningen till att de klarar sig utan sprint retrospective 
beror på deras täta dialog inom teamet under själva sprinten med hjälp av Skype. 
Informant P2 understryker syftet med momentet, nämligen att generera kunskap om hur sprinten har 
gått och vad som gick bra och vad som kan göras bättre till nästa gång. P2 anser också att tekniska 
hjälpmedel här är överflödiga och det är inget de saknar i sitt arbete. Han påpekar att han möjligen för 
någon dagbok kontinuerligt under hela processen, mest för att alla teammedlemmar ska kunna ta del i 
hur hans syn är på projektet dag för dag. Detta sköts med hjälp av Google Docs med motiveringen att 
det på ett enkelt vis blir tillgängligt för alla. På frågan kring hur man kan lägga upp ett sprint 
retrospective svara P2 följande: 
”[…] Detta går att göra på en mängd olika vis med lekar, uppdrag, spel osv. Men det 
viktigaste här är att få upp en öppen och livlig dialog mellan alla inblandade och se vad 
teamet tycker. Jag tycker personligen inte att några hjälpmedel här är nödvändiga utan här 
är den levande diskussionen viktigare.” (P2, Nr 51) 
Informant P3 arbetar på ett sätt som placerar sig mellan P1 och P2 genom att utföra sprint 
retrospective under ganska avslappnade förhållande. Under denna sammankomst så ska det vara en 
positiv dialog där man framförallt fokuserar på det positiva som hänt under sprinten och som man vill 
ta med sig till nästa. Även här används inga hjälpmedel. P3 säger dock att viss form av 
kunskapsöverföring och dokumentation utförs på deras interna wiki. Detta tillhör inte vanligheterna 
och är inte hårt kopplat till speciellt sprint retrospective utan kan ske under hela processen. På den 
interna wikin så ska allt som kan komma till användning i senare projekt eller för andra 
projektmedlemmar dokumenteras. Exempel på detta är när de dokumenterade hur man lägger ut kod 
för första gången i ett projekt. 
4.10 Projekt 
Projektdelen behandlar inledningsvis hur användningen av tekniska hjälpmedel har förändrats under 
våra informanters tid inom det aktuella området samt hur deras sätt att arbeta har påverkats. P1 tycker 
inte att användningen av tekniska hjälpmedel har förändrats nämnvärt utan hänvisar till att de 
framförallt använder sig av fysiska hjälpmedel om detta är möjligt och har så gjort under den tiden 
han har varit med. Informant P1 understryker dock igen att det oftast är nödvändigt i distribuerade 
projekt men att detta inte är något nytt. P3 anser inte att utbudet av tekniska hjälpmedel har påverkats 
så mycket de senaste åren och att han inte använder fler hjälpmedel än förr heller. 
P1 säger att med tekniska hjälpmedel behöver man ha en högre synkratio för att jobba så att alla 
inblandade har samma bild av projektet. Skulle man använda fysiska hjälpmedel i from av 
whiteboardtavlor i distribuerade projekt skulle det betyda en hel del dubbelarbete eftersom man då 
skulle behöva se till att uppdatera två whiteboardtavlor när det hände något i ett projekt vilket skulle 
medföra att simpliciteten med whiteboardtavlan försvinner. 
P2 anser att det finns mer verktyg nu än när han började jobba samt att verktygen har blivit bättre i 
den meningen att de är enklare att använda och att utvecklarna av verktygen har försökt förbättra 
användarupplevelsen av hjälpmedlet. Han påstår att de gamla systemen var byggda av ingenjörer för 
ingenjörer. Nu med hjälp av HTML5 och Silverlight kan man få det mer naturligt med dra och släppa 
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och flytta runt saker på skärmen säger P2. Genomgående i intervjun med P2 poängterar han hur han 
saknar enkelheten och överblicken av de hjälpmedel som finns idag. P2 har en vision där han vill 
köpa in flera stora skärmar för att kunna visa hur projektet ligger till och vad som behöver göras. 
Informant P2:s definition på en lyckad visualisering av ett tekniskt hjälpmedel är följande:  
”Du vinner när du kan springa förbi med en kaffekopp i ena handen och ett headset i andra 
och en skitsur flickvän i örat och bara stanna till och kolla fyra sekunder på den här väggen 
och förstå: det här är på gång och det här är målet med sprinten och trenden är rimlig, 
samtidigt som du inte tappar fokus på de andra sakerna. Det är definitionen på en lyckad 
visualisering av ett tekniskt hjälpmedel.” (P2, Nr 57) 
På frågan hur det har påverkat deras sätt att arbeta så hänvisar P2 igen till att alla kreativa övningar 
bör ske utan datorn för att inte döda kreativiteten. De har dock testat att köra vissa former av 
utvecklingsverktyg som tvingar fram att när en medlem checkar in kod så måste någon annan 
teammedlem gå igenom koden och godkänna den innan den läggs upp. Detta är ett tydligt exempel på 
hur ett tekniskt hjälpmedel har påverkat deras sätt att arbeta i vissa projekt.  
Informant P1 anser att varken utbudet eller användning av tekniska hjälpmedel har ökat under de 
senaste fem åren. Han ser dock det som väldigt positivt att verktyg för kontinuerlig integration har 
växt fram. Problematiken med integration var innan ett ganska stort problem medan det nu finns bra 
verktyg för detta. Annars tycker inte P1 att hjälpmedlen har påverkat deras sätt att arbeta något 
nämnvärt. 
Angående om någon av informanterna saknar några tekniska hjälpmedel i sitt arbete idag så ser alla 
informanter möjligheter att med helt nya eller befintliga hjälpmedel möjlighet att förbättra arbetet. P1 
anser att de skulle kunna använda Exceldokument mer än de gör idag, annars tycker han inte det är fel 
att använda andra hjälpmedel med så länge de uppfyller kraven på att vara enkla att använda och 
enkla att komma igång med. Medan informant P2 efterfrågar ett verktyg som går förbi den 
funktionalitet som alla Scrumverktyg leverera idag, så som en product backlog, burndown chart och 
så vidare, utan istället försöker återskapa cockpit känslan där du har all relevanta information synlig 
och uppdaterad framför dig.  
Informant P3 är mer inne på att extra hjälpmedel i kombination med riktlinjer angående 
automattestning skulle förbättra deras arbete under sprintarna. Han beskriver hur en buggfix i en 
modul kan resultera i fel i två andra moduler. Hans lösning på problemet är att varje gång någon 
lägger till ny funktionalitet i system så ska det komma en tillhörande automatisk testkod. På de viset 
kan man enkelt automattesta hela eller stora delar av systemet när man gör en ändring. 
Det området som skapar mest problem i Scrumprocessen skiljer sig väldigt mycket mellan 
informanterna. P1 anser att det han upplever som det största problemet är att kunna stå framför en 
fysisk tavla under daily scrum och visa på tavlan samtidigt som han berättar för alla inblandade. 
Istället bygger det på att alla inblandade själva håller sig väl informerade och medvetna om vad 
respektive ärendenummer motsvarar för uppdrag.  
Informant P2 tror inte att hjälpmedel är lösningen på deras vanligaste problem då det är 
personalfrågan inför nästkommande sprint. Problematiken är att han inte vet hur många och vilka 
individer han kommer att ha under hela sprinten under själva sprint planning meeting. Detta medför 
en stor osäkerhet tycker P2 vilket gör det svårt att uppskatta vad man hinner med. Han refererar till 
detta som ett rent organisatoriskt problem. 
P3:s största problemområde är starkt kopplat till de moment som skulle kunna stödjas bättre med 
hjälpmedel, automattestning. Han nämner även att deras nuvarande egenutvecklade 
ärendehanteringssystem #define är långsamt att arbeta i och att de i nuläget håller på att gå över till 
Team Foundation Server för att bland annat råda bot på detta problem. 
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Avslutande frågan i projektdelen behandlar graden av utbildning i tekniska hjälpmedel samt 
nyttograden av detta. P1 säger att de inte fått någon speciell utbildning på de hjälpmedel de använder 
idag utan att det har varje person själv fått lära sig. Han menar även på att graden av utbildning beror 
på hur stor förändingen är och hur omfattande de tekniska hjälpmedlet är. Om det är ett stort nytt 
versionshanteringssystem som ska användas så är det lämpligt att man får pengar av ledningen för 
utbildning, annars om det är mindre plugin och så får varje enskild utvecklare testa det först själva. 
Kan man sedan efter användning påvisa att det ger ett mervärde till projektet så kan medel ansökas 
om för vidare utbildning av andra. 
I informant P2:s fall så varierar det mycket mellan olika arbetslag. Men i rollen som Scrum master 
försöker han alltid att simulera delar av Scrumprocessen för nya deltagare så de vet vad de kan vänta 
sig av projektet. Sedan körs en liten genomgång av de tekniska hjälpmedel som de ska använda sig av. 
P2 säger att det är välkänt att det nästan alltid läggs för lite utbildning för projektdeltagarna under 
sprint noll.  
”[…] Naturligtvis påverkar graden av utbildning sen hur effektivt deltagaren använder 
hjälpmedlen och hur smidigt projektet fortskrider”(P2, Nr 69) 
Informant P3 säger att de inte finns någon formell utbildning som alla får innan projektet börjar utan 
att man tar mycket efter hand. Dock har de vissa avsatta dagar för kompetensutveckling. Han tror 
dock att vikten av att utbilda folk i de hjälpmedel de ska använda är stor. De påverkar hur effektivt de 
använder hjälpmedlet. 
4.11 Visualisering av utvalda områden 
Visualisering av utvalda områden avser att ge en grafisk sammanställning av respektive informants 
övergripande svar i de olika kategorierna. Motiveringar och tillhörande information beträffande 
informationen som presenteras i graferna finnes i ovanstående presentation (4.1 – 4.10) samt 
transkriberingsmaterialet (Bilaga 2). 
4.11.1 Användning av tekniska hjälpmedel 
Tabell 4.11.1 ger en grafisk presentation angående om de olika informanterna använde sig av tekniska 
hjälpmedel eller inte uppdelat på de olika stegen i Scrumprocessen som utgjort grunden för den 
empiriska undersökningen. Vid användning av tekniska hjälpmedel specificeras även dessa. 
Tabell 4.11.1 - Användning av tekniska hjälpmedel 
 P1 P2 P3 
Product backlog Excelbaserat 
system 
JIRA 
Team Foundation 
Server 
- 
Sprint planning IceScrum - #Define 
Sprint backlog IceScrum 
Excelbaserat 
system 
JIRA 
Team Foundation 
Server 
#Define 
Sprint IceScrum 
SVN 
GitHub 
Team Foundation 
Server 
JIRA 
Visual Studio 
Team Foundation 
Server 
 
Daily Scrum Skype Skype Skype 
SharedView 
Sprint review - - - 
Sprint 
retrospektiv 
- - - 
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4.11.2 Kategorisering av användningen av tekniska hjälpmedel 
Tabell 4.11.2 ger en grafisk presentation angående klassificeringen av de olika hjälpmedlen utifrån 
informanternas egen klassificering samt verktygens användningsområde. Klassificeringen har utgått 
från tidigare kategorisering med utgångspunkt från Zhang och Dorn (2012) studie. 
Tabell 4.11.2 - Hjälpmedel kategoriserade efter primärt användningsområde 
 P1 P2 P3 
Product backlog Planering Planering - 
Sprint planning Planering - Planering 
Sprint backlog Planering Planering Planering 
Sprint Utveckling Utveckling Utveckling  
Daily Scrum Kommunikation Kommunikation Kommunikation 
Sprint review - - - 
Sprint retrospektiv - - - 
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5. Analys och diskussion 
I detta kapitel analyserar och diskuterar vi våra informanters svar och reflektioner utifrån den 
teoretiska grund som tagits fram i litteraturgenomgången samt med hjälp av vår undersökningsmodell. 
Strukturingen på analysdelen kommer följa upplägget vid presentationen av det empiriska materialet 
som i sin tur grundar sig till stora delar på vår undersökningsmodell. 
5.1 Bakgrund 
Den inledande bakgrundsdelen behandlar olika Scrumprojekts särdrag i kontexten graden av 
användning av tekniska hjälpmedel. Särdragen som tas upp är framförallt storlek och distribuerade 
kontra icke distribuerade projekt. Åsikterna är delade i denna fråga där P2 anser att projektet storlek 
har en klar korrelation med hur viktigt ett hjälpmedel är, medan P1 och P3 inte ser någon direkt 
koppling mellan projektets storlek och graden av tekniska hjälpmedel. Dock anser både P1 och P2 att 
det behövs mer tekniska hjälpmedel om projektet antingen är distribuerat eller att arbetslaget sitter på 
två geografiskt skilda platser. Framförallt nämns hjälpmedel för kommunikation i form av 
videokonferensverktyg som nödvändiga för en smidig kommunikation med samtliga parter. Ett 
videokonferensverktyg som samtliga tre informanter använder sig av i kommunikationssyfte är 
Skype. Syftet enligt informanterna med att använda Skype är att efterlikna den naturliga ansikte-mot-
ansikte dialogen. Detta är den mest effektiva dialogformen för kunskapsöverföring enligt Stryker och 
Santoro (2012). Skype samt Shared View som P3 använder för att komplettera Skype med 
tillhandahåller möjligheten att tillföra ytterligare en visualisering av tex talarens datorskärm eller 
dylikt vilket även det höjer graden av kunskapsöverföring och effektiviserar kommunikationen mellan 
två parter (Stryker och Santoro, 2012) 
Informant P3 anser att utbudet av tekniska hjälpmedel har ökat under de senaste åren och att de har 
blivit bättre samt att användingen av dem har ökat. Han fortsätter med att beskriva att i de inledande 
projektet som P3 utförde under 2004 var fokus på själva metoden men på senare tid har fokus flyttats 
lite mer till de tekniska hjälpmedlen anser P3. Detta anser vi som en rimligt tes då riktlinjerna för agil 
projektutveckling skapades 2001 i form av Manifesto for Agile Software Development (Beck et al, 
2001). Samtidigt som samtliga av de aktörerna som belyses i literturgenomgången som återförsäljare 
av tekniska hjälpmedel etablerades efter 2001. De två faktorerna skulle kunna stödja P3 reflektion om 
att marknaden och användningen av tekniska hjälpmedel inte utvecklats i den omfattning som den har 
idag. Samtidigt har tekniken utvecklats och nya tekniska möjligheter och plattformar växt fram.  
Den generella uppfattningen hos samtliga informanter är att fysiska hjälpmedel i form av whiteboard-
tavla med post it lappar och indexkort är det sätt de föredrar att jobba på under delar eller hela 
processen om detta är möjligt. Ett scenario när detta inte är lämpligt enligt samtliga informanter är 
under distribuerade projekt. Den genomgående motiveringen till att de fysiska hjälpmedlen anses vara 
det bästa alternativet är att de är enkla att använda och ger en helhetsbild som samtliga tekniska 
hjälpmedel inte kan presentera.  
Alla informanter är certifierade Scrum masters i grunden, sedan arbetar P2 både som Scrum master 
och product owner medan P3 nästan uteslutande tillhör developer team. Att samtliga är certifierade 
Scrum masters gör att de har en bra förståelse för hela Scrum processen, att deras dagliga 
arbetesuppgifter skiftar ger studien ett djup då samma fråga besvaras från olika utgångspunkter. På 
frågan om hjälpmedlen används olika beroende på roll så är P1 och P2 överens om att developer team 
är de som använder flest tekniska hjälpmedel medan P3 anser att skillnaden är väldigt liten. P2 
beskriver det som att desto längre individen kommer från det dagliga operativa arbetet, desto viktigare 
blir helhetsbilden istället för detaljinformation. P2:s reflektion om att den mest operativa rollen i ett 
Scrumprojekt, utvecklare vilket P3 är, är den som använder hjälpmedel i störst grad står i konflikt 
med P3:s reflektioner om att skillnaderna mellan rollerna är väldigt små. Naturligtvis kan de bero på 
skillnader mellan olika projekt och organisationerna. Dock finner vi stöd för P2:s teori om att 
ytterligheten product owner har ett mindre detaljintrese om själva utvecklingsprocessen eftersom de 
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har som primärt mål att övervaka helheten och alltid se till att samtliga intressenters intresse uppfylls. 
Detta medans utvecklaren främst fokuserar på att lösa den specifika uppgift som har specificerats 
under den aktuella sprinten. (Ken Schwaber, 2009) 
Inte under någon av våra informanters utbildningar eller certifieringar inom Scrum och agil 
projektutveckling har ämnet tekniska hjälpmedel berörts. Detta tycker vi är konstigt både utifrån att 
användning av tekniska hjälpmedel har en positiv inverkan på projektets slutresultat enligt Jessens 
studie (2011) och utifrån det stora utbudet av hjälpmedel som finns för agil projektutveckling. 
5.2 Product backlog 
Momentets mål är fastställa vilka övergripande uppdrag som finns att göra i projektet samt att 
prioritera dem utifrån ROI modellen med hjälp av product ownern, vilket resulterar i en product 
backlog. Primärt kan detta moment klassificeras som planering (Schwaber, 2009). 
P2 anser att detta moment bör utföras med fysiska hjälpmedel både utifrån att det är enklare och ger 
en bättre helhetsbild men även för att han påstår att all form av kreativitet dör om samtliga i mötet 
sitter framför en skärm. Stöd för påståendet att den kreativa förmågan skulle vara sämre om samtliga 
inblandade utförde planering och prioritering vid en skärm kontra med hjälp av fysiska hjälpmedel 
kan inte styrkas enligt vår studie. P2 säger sedan att product backlog dokumenteras i JIRA eller Team 
Foundation Server. JIRA och Team Foundation Server klassificeras som planeringsverktyg i detta 
skede då de uppfyller kraven av att ge information om en speciell uppgift eller status i projektet 
(Dullemond et al, 2009). Informant P1 använder i de fall det är möjligt också den fysiska whiteboard 
tavlan med post it lappar. I de fall detta inte är möjligt används deras Excelbaserade system, vilket 
också klassificeras som ett planeringsverktyg. 
Det gemensamma för samtliga planeringsverktyg som används under denna fas är att de har möjlighet 
att skapa en product backlog, prioritera den, estimera den i tid och svårighetsgrad samt göra 
informationen tillgänglig för flera individer samtidigt oberoende av plats eller tid. Samtliga av de 
nämnda delarna som samtliga system behandlar är karaktäristiska drag för processen kring product 
backlog (Schwaber, 2009). Detta gör dessa hjälpmedel lämpliga för uppgiften då de stödjer 
processens kritiska faktorer (Jessen, 2011) 
De hjälpmedel som informanterna använder sig av har den funktionalitet och stödjer de moment som 
den aktuella processen innehåller. Dock anser vi att det är ett misslyckande att först behöva utföra 
hela momentet med hjälp av fysiska hjälpmedel för att sedan fylla i de i de tekniska för fortsatt arbete. 
I de fall detta sker så skapas en form av dubbelarbete vilket inte är gynnsamt. Mycket av den kritiken 
som har riktats mot hjälpmedlen är att de är för svåra att använda och att översikten och helhetsbilden 
försvinner då informationen är spridd och en hel del navigering är nödvändig för att tillgodogöra sig 
rätt information.  
5.3 Sprint planning 
På liknande vis som under product backlog så använder sig informanterna helst inte av tekniska 
hjälpmedel om det är möjligt. P1 säger att de ibland använder IceScrum vilket är en digitaliserad form 
av en whiteboard. P3 återger samma reflektion som P2 under product backlog att det kreativa arbetet 
sker utan tekniska hjälpmedel för att sedan matas in i deras egenutvecklade system #define. 
Processens huvudmoment är att välja vilka product backlog items som ska föras över till sprint 
backlog med utgångspunkt från prioriteringen på product backlog samt dela upp varje product 
backlog item i olika tasks och delegera dem inom gruppen efter arbetsbelastning och kompetens 
(Schwaber, 2009). Samtliga av dessa moment stöds enligt informanterna av deras planeringsverktyg 
#define, JIRA och Team Foundation Server.  
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5.4 Sprint backlog 
Sprint backlog skapas utifrån sprint planning meeting och förs sedan slutligen in i deras 
planeringsverktyg. Det generella motståndet mot att frångå fysiska hjälpmedel i product backlog, 
sprint planning och sprint backlog tror vi påverkar synen på tekniska hjälpmedel negativt hos 
resterande arbetslaget. Det är inget bra tecken när Scrum mastern väljer att använda fysiska 
hjälpmedel istället för de tekniska som finns, när de tekniska mycket väl stödjer de kritiska 
delmoment som varje process innehåller. För att sedan föra in det arbetet man gjort i förhand i 
systemet. P2 nämner i intervjun att han har som vision att köpa in flera stora tv-skärmar där man kan 
visa de olika tekniska hjälpmedlen för att på så vis få den överblicken och helhetsbilden som han 
tycker system saknar idag. För funktioner att skapa, dra och släppa lappar är funktionalitet som bland 
annat är tillgängligt i JIRA redan idag (Atlassian, 2013). Samtidigt som elektionska whiteboardtavlor 
med möjlighet att spara ner det man skrivit i diverse olika format också finns tillgängliga på 
marknaden idag. Eventuellt är det så att både tekniken och hjälpmedlen redan finns idag för att ersätta 
whiteboarden med post it lapparna vilket skulle kunna minska den stora graden av dubbelarbete som 
utförs.   
5.5 Sprint 
Under sprinten utförs det arbete som har specificerats i sprint backlog. Varje enskild uppgift i sprinten 
benämns som tasks där respektive task har en ansvarig individ som ska utföra uppgiften inom 
sprintens tidsbegränsning, som brukar vara mellan 2 till fyra veckor lång (Björkholm och Brattberg, 
2009). 
P2 och P3 använder här sina respektive planeringsverktyg men även versionhanteringssystem som 
GitHub och SVN samt Team Foundation Server. Detta är tre exempel på utvecklingsverktyg då de 
uppfyller kraven för “Facilitates continuous integration and frequent builds” (Dullemond et al, 2009). 
Samtliga av de tre hjälpmedlen används för att versionshantera filer och möjliggöra att en eller flera 
utvecklare arbetar i samma projekt i samma miljö vilket underlättar vid bygget av projektet till en 
slutgiltig produkt. Att GitHub och Team Foundation Server är exempel på utvecklingsverktyg styrks 
även av P2:s uttalande om att det nästan endast är utveckligslaget som använder dessa under själva 
projektet. 
Samtliga informanter använder även sina planeringsverktyg för att under sprinten hålla kolla på hur de 
ligger till och vilka uppgifter som är kvar att utföra och vilka som är under utveckling. Det 
gemensamma verktyget som primärt används som indikator för hur projektet fortskrider är burn down 
chart. 
En reflektion som vi gör är att samtliga informanter är överens om att denna del av utvecklingen sköts 
bäst av tekniska hjälpmedel. Vi har tidigare diskuterat de tekniska planeringsverktygen och att alla 
informanter föredrar att bortse från dem i största möjliga mån och istället använda fysiska hjälpmedel, 
medans det i kategorin utvecklingsverktyg inte finns några fysiska hjälpmedel som hellre används. 
5.6 Daily Scrum 
Kommunikation är ledordet i denna sammankomst som sker en gång varje dag med syfte att fastställa 
vad som gjordes igår, vad som kommer göras idag samt om någon har stött på några problem (Pope-
Ruark, 2012). För att utföra detta möte använder alla informanter sig av något videokonferensverktyg, 
vilket i vår studie uteslutande har varit Skype. P2s motivering till att de använder Skype är framförallt 
för att efterlikna ansikte-mot-ansikte kommunikation, medan P1 lägger till aspekterna att det är gratis 
och lätt att komma igång med samt välkänt på marknaden. Videokonferens är ett synkront 
kommunikationssätt som ökar graden av kunskapsöverföring och är därför lämplig vid daily scrum 
meeting (Björkholm och Brattberg, 2009). 
Både P1 och P2 styrker Björkholm och Brattbergs påstående om att är lättare att kommunicera med 
hjälp av ett hjälpmedel som strävar efter att efterlikna ansikte-mot-ansikte kommunikation. 
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”[…] Det viktiga är att man kan kombinera ljud med bild då det är lättare att förmedla ett 
budskap om man kan se kroppsspråket på den man pratar med” (P1, Nr 25) 
”Jag tror det hade varit svårare att prata med dem i Ukraina om man inte sett dem, därav är 
videokonferens ett bra alternativ när man ska förmedla information” (P2, Nr 43) 
P3 hävdar att deras daily scrum meeting medför att mycket informell kommunikation mellan de olika 
projektdeltagarna går förlorad på grund av att det är virituella videokonferenser och inte riktiga 
möten. Detta i kombination med att kvalitén på samtalet ibland är lite varierande med fördröjningar 
och störningar gör att kommunikationen blir lidande anser P3.  
Ett kriterium för att ett hjälpmedel ska räknas som ett kommunikationsverktyg enligt Stryker och 
Santoro (2012) är att det ska bryta barriären mellan de individer som ska kommunicerar, genom att 
efterlikna ett direkt samtal där båda individerna är fysiskt närvarande, ansikte-mot-ansikte. Detta följs 
inte fullt ut under de omständigheter som P3 beskriver. Detta tror vi precis som P3 kan leda till att 
man undviker att säga något för att de är jobbigt att kommunicera och att man lätt pratar i mun på 
någon annan när de är fördröjning. 
5.7 Sprint review 
De karaktäristiska dragen för denna sammankomst är att resultatet av den gångna sprinten ska 
presenteras för samtliga intressenter. Det är även en möjlighet för intressenterna att ställa frågor och 
komma med feedback till Scrum laget (Schwaber, 2009). 
Ingen av informanterna använder i dagens läge något tekniskt hjälpmedel för detta moment och tycker 
inte att de saknar något hjälpmedel heller. P1 beskriver det som att de inte behöver något hjälpmedel, 
då målet är att på ett konkret vis dema för alla intressenter vad de gjort och hur det blev. P2 har dock 
en del tankar om hur detta steg skulle kunna förändras med hjälp av tekniska hjälpmedel. P2 belyser 
problematiken med att alla intressernter antingen inte kan eller vill närvara under demonstationen. 
Detta har P2 funderat på att lösa genom att aningen streama demonstationen eller spela in den och 
lägga upp den så att alla intressenter kan ta del av den när det passar dem. Nackdelen som P2 befarar 
med detta är att när man ger intressenterna en möjlighet att inte komma på mötet så kommer de ta den 
och istället kolla på det själva och då går Scrumlaget miste om feedback, vilket är ett nyckelmoment i 
denna sammankomst (Schwaber, 2009). 
5.8 Sprint retrospective 
Ingen av informanterna använder något hjälpmedel under sprint retrospective. P1 medger även att de 
inte har något strukturerat sätt att utvärdera den gångna sprinten. Syftet med sammankomsten är att 
låta alla inblandade reflektera över den gångna sprinten och framföra vad de tyckte var bra och vad 
som skulle kunnat göras bättre till nästkommande sprint (Derby och Larsen, 2006). 
Informant P2 understryker detta genom att belysa syftet med sammankomsten som att generera 
kunskap om hur sprinten har gått. Han föredrar att göra olika lekar, uppdrag eller spel för att utvärdera 
sprinten. Det viktigast enligt P2 är att få en öppen och livlig dialog mellan alla i teamet. 
Kategorin på verktyg som skulle kunna användas här är utvärderingsverktyg för att samla in både 
mjuk och hård data från projektet(Derby och Larsen, 2006). Verktyg som verkade för att överföra 
taktiskt kunskap till exceplit kunskap, externalization (Nonaka och Takeuchi , 1995). Detta är något 
som P2 verkar för med olika lekar och spel, att få upp en diskussion och få alla inblandade individer 
att dela med sig av sina personliga reflektioner och lärdomar. P2 för även ibland dagbok under hela 
sprinten vilket kan ses som en form av externalization där resterande gruppmedelemmar kan gå in och 
tillgodogöra sig hans kunskap. 
På liknande vis som P2 försöker att uttrycka sina intryck och erfarenheter i sin dagbok så använder sig 
P3 i vissa falla av deras interna wiki för kunskapsspridning. Likheterna mellan både P2 och P3 är att 
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de reflekterar både över vad som var bra och vad som går att göra bättre. I viss mån kan man härleda 
det till Kolb's Experiential Learning Theory (Healey och Jenkins, 2010) med motiveringen att den 
utvärderar den gånga sprinten. De reder ut vad som var dåligt och försöker hitta en bättre lösning på 
problemet som de sedan går och testar i nästa sprint för att sedan utvärdera när den sprinten är klar. 
Anmärkningsvärt är att inget verktyg används för utvärdering av någon av informanterna. Ständig 
förbättring är en viktig del av Scrummetoden (Schwaber, 2009) ändå väljer P1 helt att bortse från 
detta steg och P3 utför det på ett väldigt informellt vis. 
5.9 Projekt 
Åsikterna om hur användningen av tekniska hjälpmedel har påverkats går isär mellan de olika 
informanterna. P1 och P3 hävdar att de inte har hänt så mycket och att de till största del fortfarande 
använder whiteboard tavlan medan P2 anser att det är mer verktyg nu än när han började arbeta och 
att verktygen har blivit bättre och enklare att använda. P2 belyser verktygens utveckling från att vara 
byggda av ingenjörer för ingenjörer för att nu enligt honom vara mer användarvänliga. Egenskaper i 
hjälpmedlen som efterliknar de fysiska hjälpmedlen i from av att dra och släppa har blivit möjliga på 
grund av bland annat HTML5 och SilverLight säger P2. Dock anser P2 fortfarande att samtliga 
tekniska hjälpmedel saknar helhetsbilden över all information i respektive program. P2 vill köpa ett 
antal stora bildskärmar där han med hjälp av de tekniska hjälpmedlen (JIRA, Team Foundation 
Server) kan visualisera all viktig information istället för att användaren ska behöva klicka runt i 
programmet för att tillgodose sig all information.  
Den ståndpunkt som är genomgående för P1 och P2 att det största problemet med de tekniska 
hjälpmedlen är att man tappar helhetsbilden när man använder dem och att de är för omständiga att 
använda. Det som P2 föreslår här är ett sätt att försöka överbrygga de nackdelar som de upplever med 
de tekniska verktygen idag. P2 påstår dock att det saknas stöd för detta i flertalet av hjälpmedlen idag. 
Våra egna erfarenhet av JIRA och Team Foundation överensstämmer till stora delar med de P1 och 
P2 belyser. Båda system är väldigt funktionella och samtliga moment i hela processen är stödda, dock 
är de ofta komplicerat att navigera och ett flertal klicka är nästan alltid nödvändigt för att navigera 
mellan olika tasks. 
P2 nämner dock deras utvecklingsverktyg som tvingar fram en genomgång av kod innan den får 
checkas in som ett bra exempel på när ett tekniskt hjälpmedel påverkat deras sätt att arbeta och hjälper 
dem uppnå sina mål. 
Informant P1 hänvisar till de verktyg som har möjliggjort kontinuerlig integration som en stor 
påverkning på deras sätt att arbeta och möjligheten att få ihop alla utvecklares arbete till ett system. 
Frånsett det tycker inte P1 att de påverkats något nämnvärt. P1 har haft en ganska klar linje i att 
använda fysiska hjälpmedel i alla fall förutom när det inte är möjligt eller när de är tvungna att föra in 
det i deras Excelbaserade system. Vår personliga uppfattning är att P1 är mest negativt inställd till 
tekniska hjälpmedel generellt och att han är relativt nöjd med deras nuvarande process. Han nämner 
senare i intervjun att han inte ser någon anledning att byta till tekniska hjälpmedel som utbudet ser ut 
idag. 
På frågeställningen vad de saknar för hjälpmedel så tar P3 upp automattestning som deras särklass 
största problemområde. Detta är ett väldigt specifik tekniskt problem som vi tror P3 har 
uppmärksammat i form av sin roll som utvecklare. Anledningen till P3:s uttalande är att när det sker 
buggfixande i en modul händer det ofta att det blir fel i ett antal andra moduler istället, detta tror P3 de 
skulle kunna undvika med automattester. P2 efterfrågar istället ett planeringsverktyg som går förbi 
den grundläggande funktionalitet som finns idag på marknaden och istället fokuserar på att leverera 
cockpit känslan där all information som är relevant är presenterad på ett och samma ställe så att 
helhetsbilden levereras. Detta speglas väldigt bra i P2 vision om vad en lyckad visualisering av ett 
tekniskt hjälpmedel är. 
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”Du vinner när du kan springa förbi med en kaffekopp i ena handen och ett headset i andra 
och en skitsur flickvän i örat och bara stanna till och kolla fyra sekunder på den här väggen 
och förstå: det här är på gång och det här är målet med sprinten och trenden är rimlig, 
samtidigt som du inte tappar fokus på de andra sakerna. Det är definitionen på en lyckad 
visualisering av ett tekniskt hjälpmedel.” (P2, Nr 57) 
Detta är en ganska extrem definition av visualisering av ett tekniskt hjälpmedel, men vår uppfattning 
att detta är något som framförallt P1 och P2 efterfrågar. Vår reflektion till att P1 och P2 främst trycker 
på helhetsbilden och inte P3 skulle kunna knytas an till användningen av tekniska hjälpmedel som 
diskuterades i bakgrundsdelen. Där Scrum mastern var mer intresserad av en högre abstraktionsnivå 
och en bättre helhetsbild medans utvecklaren var mer hjälpt av detaljinformation om den aktuella 
uppgiften. 
Angående det största problemområdet så är de endast P3 som kan koppla det till ett tekniskt moment 
då han håller kvar vid att testningen är de största problemområdet. Medan P2 hänvisar till sprint 
planning meeting och osäkerheten med ett antal medarbetare under nästkommande sprint. Det är 
egentligen endast P1 som direkt kan relatera till ett Scrum moment och tekniskt hjälpmedel. P1 anser 
att ett av de största problemen är att inte kunna stå framför en fysisk tavla under daily Scrum meetings 
för att lättare visa vad han syftar på. I nuläget får han endast referera till olika uppdragsnummer. Detta 
är ett problem som informant P2 har löst med hjälp av SharedView. Informant P1:s önskan om att det 
hade varit lättare att kommunicera om man hade haft ett visuellt hjälpmedel att visa den informationen 
man pratar om stöds som tidigare nämnts av Björkholm och Brattberg (2009). 
Det avslutande området i projektdelen är graden av utbildning för de tekniska hjälpmedlen samt 
påverkan av detta. Både informant P1 och P3 säger att det inte finns några formella 
utbildningsriktlinjer. Detta anser vi vara konstigt då alla är så enhälliga om att det skulle påverka 
deras projekt positivt om alla deltagare hade utbildning på de produkter som används. Både P1 och P3 
säger att det sköts internt i developer team efterhand som individen behöver tillföras ny kunskap. 
Informant P2 är den enda som systematiskt arbetar med utbildning för alla nya genom att simulera 
stora delar av Scrum processen samt en grundläggande genomgång av de tekniska verktygen. P2 säger 
även att det är allmänt känt att det genomförs för lite utbildning under sprint noll och att detta är ett 
område som de skulle kunna göras förbättringar på. 
Reflektionen vi gör från samtliga informanter är att processen är det som kommer i första rum. Det 
viktigaste är att lära sig att följa Scrumprocessens uppbyggnad och att sen varje individ får lära sig 
hjälpmedel och andra tekniska verktyg efter hand. Detta speglas även i certifieringarna inom området 
som inte berör ämnet någon gång vilket vi upplever som lite underligt med utgångspunkt i Jessens 
(2011) resultat om hjälpmedels påverkan på projekt.  
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6. Slutsats 
Enkelhet, användarvänlighet, synlighet och helhetsbild är de fyra ledord som har varit dominerande 
genom samtliga tre intervjuer när ett bra hjälpmedel har beskrivits och önskan av nya hjälpmedel. 
Primärt konstateras att de fysiska hjälpmedel, så som whiteboard och post it lappar samt indexkort 
används under samtliga moment där planeringsverktyg varit aktuella. Motiveringen till detta har varit 
att kreativiteten dör framför ett tekniskt hjälpmedel, samt att det är betydligt enklare att flytta en lapp 
på whiteboarden än i ett tekniskt verktyg, men farmförallt att man tappar synlighet och helhetsbilden 
när ett tekniskt planeringsverktyg används. 
Istället används whiteboard eftersom informanterna upplever att det ger stödet av att enkelt kunna 
flytta runt olika uppgifter på tavlan och att man behåller helhetsbilden över alla individer och 
uppgifter under hela planeringsprocessen.  Dock används de tekniska planeringsverktygen som 
arbetsverktyg när den kreativa processen är slut och det dagliga arbetet påbörjas. Då utförs ett 
dubbelarbete genom att mata in den informationen man har på de fysiska hjälpmedlen. Detta går inte i 
linje med arbetslagens mål att vara så effektiva som möjligt, men slutsatsen vi drar efter intervjuerna 
och med tanke på samtligas sätt att arbete så är det effektivare och bättre att köra det kreativa 
planeradet för hand för att sedan mata in informationen. Anledningen till att informationen matas in i 
de olika planeringsverktygen är dels för att kunna föra vidare informationen till en tredje part men 
även för att kunna använda planeringsverktyget för avprickning och statuskontroller under sprintens 
gång i kombination med deras utvecklingsverktyg. 
Samtliga informanter är överrens om att graden av tekniska hjälpmedel ökar när projektet är 
distribuerat eller på mer än en geografisk plats. Då får de tekniska hjälpmedlen en annan roll i form av 
kommunikationsverktyg i den meningen att de ska föra vidare information till alla inblandade under 
hela processen. Detta är inte möjligt om hela planeringsprocessen görs med ett fysiskt hjälpmedel.  
Under själva sprintfasen belyser samtliga informanter hjälpen av olika versionshanteringssystem för 
den kontinuerliga integrationen. Detta var något som P3 i form av utvecklare framförallt 
uppmärksammade i frågeställningen om skillnader mellan användningen av tekniska hjälpmedel nu 
och då. P3 pratade även om testning som ett viktigt moment under själva sprinten och ett moment där 
han såg utvecklingspotential i både tekniska hjälpmedel men även riktlinjer från företaget. Vi tror att 
detta förmodligen är ett viktigt område för P1 och P2 också, men pågrund av deras mer övergripande 
befattning som Scrum mästare så är detta inget problem som de konfonteras med dagligen och valde 
därför inte att belysa under intervjun. Denna teori kan delvis styrkas med reflektionerna från P2:s 
resonomang angående hur tekniska hjälpmedel används av de olika rollerna i Scrum projektet. P2 
menade att produktägaren och Scrum mästaren har är betydligt längre ifrån de dagliga operativa 
arbetet än utvecklarna och är därför mer intresserad av en högre abstraktionsnivå på både information 
och verktyg. Medan utvecklare är mer intresserad av detaljer och väldigt situationsspecifik 
information.  
Resultatet av tabell 4.11.1 tycker vi ger en tydlig indikation på att reflektion och kunskapsspridning 
inte är ett område där tekniska hjälpmedel anses kunna tillföra något enligt våra tre informanter. 
Anledningen till detta har vi i denna studie inte haft möjlighet att fastställa. Vi tror det delvis kan bero 
på att detta är ett steg som ofta prioriteras bort eller nerprioriteras då det inte direkt går att koppla till 
några intäkter samtidigt som det inte är nödvändigt för att processen ska fortskrida. Detta styrks delvis 
med att P1 har valt bort detta då han tycker att deras kontinuerliga kommunikation under själva 
sprinten täcker upp för sprint retrospective. P3 tar en fika med samtliga deltagare där de under 
informellt förhållande efter respektive sprint pratar igenom den, medans P2 har ett formellt och 
strukturerat vis att arbeta på i denna fas. 
När de gäller valet av hjälpmedel i de olika stegen i Scrumprocessen är det väldigt snarlikt mellan 
informanterna (Tabell 4.11.1 och Tabell 4.11.2).  De använder sig av olika programvaror men 
funktionerna och syftena med hjälpmedlen är identiska. För kommunikation används Skype, med 
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komplettering av Shared View av P3 för att efterlikna ansikte-mot-ansikte kommunikationen och 
förbättra kommunikationen mellan de iblandade. Då framförallt under daily Scrum meeting. För 
planering används antingen JIRA, Team Foundation Server, IceScrum, #define eller Excel. Alla 
system stödjer samma sak med möjlighet att lägga upp en övergripande uppgift, backlog item, som 
prioriteras och estimeras för att sedan dela upp i mindre deluppgifter, tasks. För utveckling är det 
Visual Studio, Team Foundation Server och SVN som användas, alla med funktionen att 
versionshantera filer och jobba för kontinuerlig integration. Angående utvärdering så använder ingen 
av informanterna några speciella verktyg. 
Slutgiltligen konstaterar vi att användningen av tekniska hjälpmedel inte var så utbrett som vi trodde 
innan vår studie. Vår personliga uppfattnig var att tekniska hjälpmedel alltid ansågs vara en tillgång 
och inte ett hinder som P1 och P2 hänvisar till under planeringsfasen. Den övergripande bilden som 
har växt fram under studien är att tekniska hjälpmedel är viktiga för hur Scrumlagen arbetar idag, 
dock går det att göra helt utan med då det rör sig om mindre Scrumlag på samma geografiska plats. Vi 
tror med utgångspunkt från den responsen vi fått från våra informanter att synen på tekniska 
hjälpmedel skulle bli betydligt bättre om enkelheten att använda dem kunde jämföras med att flytta en 
post it lapp på en whiteboard tavla samtidigt som de tekniska hjälpmedlen skulle kunna visualisera 
hela projektet på ett tydligare vis. En genomgående kritik mot de aktuella planeringsverktygen var att 
informantionen som var aktuella fanns på många olika ställen i systemet vilket gav resultatet att 
helhetsbilden försvan.  
För att överbrygga dessa svagheter som dagens tekniska hjälpmedel har enligt våra informanter måste 
kanske utvecklarna av tekniska hjälpmedel tänka om samtidigt som fysisk utrustning måste 
införskaffas hos respektive Scrumlag i form av stora skärmar, då förslagsvis med touchfunktion för att 
gör det möjligt för hjälpmedelstillverkarna att jobba på att efterlikna den fysiska whiteboarden. 
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7. Bilagor 
Bilaga 1, Intervjuguide 
 
Inledning 
Kandidatuppsats, SYSK02 VT2013 i informatik, Ekonomihögskolan -Lunds Universitet 
 
Ämnet: Hur används tekniska hjälpmedel i agila IT-projekt för att utgöra ett upplevet stöd och 
effektivisering av projektprocessen? Samt varför används ett specifikt tekniska hjälpmedel i en 
specifika situation? 
 
Syfte: Vårt syfte är att skapa en bättre förståelse för hur tekniska hjälpmedel används i agila IT-
projekt för att stöda och effektivisera projektprocessen. Samt även fastställa motiveringen till att 
specifika hjälpmedel används i specifika situationer. Ambitionen är att göra denna analys av 
tekniska hjälpmedel med utgångspunkt från Scrum som vald agil utvecklingsmetodik och dennes 
olika delar och roller. Intervjuern kommer sedan utgöra grunden för den slutgiltliga 
kandidatupsatsen. 
 
Definition: Genomgående under intervjun kommer definitionen tekniska hjälpmedel att föras som 
ett centralt begrepp. I vår studie klassificeras ett tekniska hjälpmedel som ett hjälpmedel vars 
primära syfte är att stödja en agil projektprocess eller hjälpmedel vars tekniska egenskaper 
överensstämmer med ett kritiskt delmoment i den agila processen. Begreppet tekniska hjälpmedel 
kan i vissa fall ersättas med verktyg respektive tekniska verktyg. 
 
Övrig information: Intervjun kommer att efter samtycke spelas in för att möjliggöra en korrekt 
transkribering i efterhand. Ni som informant kommer att hållas anonym under hela studien. Endast 
övergripande företagsinformation samt relevant bakgrundsfakta om dig som individ, för att skapa 
legitimitet i studien, kommer offentliggöras. 
 
Sektioner Fråga Notis 
Bakgrund  
1. Hur många års erfarenhet har Ni av agila projekt? 
 
2. Vilken erfarenhet har Ni av Scrum som projektmetodik? 
a. Vilken övergripande skillnad finns de av tekniska 
hjälpmedel mellan olika Scrumprojekt? 
 
3. Hur har storleken och omfattningen av Scrumprojekten 
varierat? 
a. Finns det några reflektioner NI har gjort mellan 
projektets storlek och graden av användningen av 
tekniska hjälpmedel? 
b. Finner ni att teknisa hjälpmedel är av större vikt i 
stora eller små Scrumprojekt? 
 
4. Vilka erfarenheter har NI av distribuerade agila projekt? 
a. Anser NI att de finns några speciella tekniska 
hjälpmedel som är extra viktiga eller väl använda 
vid distribuerade projekt? 
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5. Vilken form av utbildning har NI för Scrumprojekt? 
a. Behandlade din utbildning någon form av tekniska 
hjälpmedel och hur dessa kan användas i de 
dagliga arbetet? 
 
6. Har du arbetet i olika roller i ett Scrumprojekt, i så fall 
vilka? 
a. Har användningen av tekniska hjälpmedel varierat 
mellan rollerna? 
 
Scrum  
1. Hur stödjer Ni detta moment med tekniska hjälpmedel? 
 
2. Varför stödjer ni processen med det specificerade 
hjälpmedlet, samt vilka olika delar av processen stödjer 
respektive hjälpdel? 
 
3. Vilka delprocesser/nyckelmoment är viktigast att stödja 
för att processen ska lyckas? 
 
4. I vilka roller används respektive hjälpmedel och påverkan 
roll valet av lämpligt verktyget för attstödja de aktuella 
delmomentet? 
 
5. Var kommer beslutet att de specifika hjälpmedlen ska 
användas? 
a. Om du personligen fått besluta över lämpligt 
hjälpmedel, vad skulle de innebära och varför? 
b. Anser du att ni saknar något stöd för de aktuella 
delmomentet som ett tekniska hjälpmedel skulle 
kunna bidraga med, vad för något i så fall och på 
vilket vis skulle ett hjälpmedel kunna bidraga? 
c. Vilken kategori skulle du klassificera det aktuella 
hjälpmedlet av följande kategorier: 
kommunikation, planering, utvärdering eller 
utveckling? 
 
6. Varför används inget hjälpmedel under denna process? 
 
7. Finns det något delmoment i den aktuella processen som 
NI tror att skulle kunna stödjas med hjälp av tekniska 
hjälpmedel? 
a. Vad tror Ni att detta skulle få för effekt på 
momentet i stort? 
 
Iterativa frågor 
för respektive 
huvudgrupp i 
undersöknings-
modellen. 
 
 
Om tekniska 
hjälpmedel 
används se 
fråga 2 - 5, om 
inte se fråga 6 - 
7. 
Projekt  Fråga 1 a och b 
är endast 
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1. Hur har användningen av tekniska hjälpmedel förändrats 
med tiden? 
a. Hur är din uppfattning att de nya hjälpmedlen 
stödjer projektprocessen i jämförelse med de 
äldre? 
 
2. Hur har de tekniska hjälpmedlen påverkat ert sätt att 
arbeta? 
a. Vad skulle de innebära för er att utföra era projekt 
utan era nuvarande tekniska hjälpmedel? 
 
3. Vad anser du att ni i dagens läge saknar något 
övergripande verktyg för er utvecklingsmetodik? 
a. Vad skulle ett sådant tekniska hjälpmedel innebär 
för era processer? 
 
4. Vilket delmoment eller process i Scrum processen 
upplever du är upphov tillstörst problematik för projektet 
som helhet? 
a. På vilket sätt anser Ni att de skulle kunna 
åtgärdas? 
 
5. Vilken form av utbildning har Ni genomgått för de olika 
hjälpmedlen? 
a. Hur tror du att antingen bristen av utbildningen 
eller graden av utbildning har påverkat ert sätt att 
använda de tekniska hjälpmedlen i det dagliga 
arbetet? 
b. Hur tror du graden av utbildning har påverkat 
effekten av verktyget? 
 
aktuell om 
andra tekniska 
hjälp- 
medel används 
tidigare 
 
Bilaga 2, Intervjuprotokoll  
Intervjun utfördes den 3 maj 2013 kl. 12:03 – 12:35, Softhouse Malmö 
Intervjun utskriven den 3maj 2013 
Talande CK, P1 
Nr Tema Person Fråga/svar 
1  CK Hur många års erfarenhet har du av agila projekt? 
2 1 P1 Jag skrev mitt examensarbete 2003, inom agila projekt eller agilt tänk. 
Men jag kom att jobba med det första gången 2005 i Malmö. Så ja 8 år blir 
det ju, så har jag erfarenhet av industrin och hur det fungerar på företag då. 
Men har alltid haft tankesättet under min studietid vilket är varför jag 
hanterade ämnet i examensarbetet. 
3  CK Egen personlig erfarenhet av Scrum då, vad tycker ni om Scrum som 
projektmetod? 
4 1 P1 Jag skulle inte kalla det för projektmetod, utan en vägledning hur man ska 
jobba. Det är egentligen ett mindset som man ska leverera. I Scrum vill 
man ju tänka på att man jobbar itererat x antal veckor, 2-3-4. Och att man 
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har någon form av leverabel i slutet. Under de här veckorna är man ganska 
isolerad. Inte onåbar men att man ska ha full fokus på de uppgifterna man 
har. Det funkar skitbra i den organisation som är beredd att jobba på det 
här viset. Om man har en organisation som inte är det så har man problem 
för då har man gjort receptet på ena hållet och livnär sig andra hållet vilket 
leder till det här varför jobbar ni på det här, vaddå 3 veckor varför kan inte 
jag komma med ett nytt.. eh visst du kan komma med något nytt men då 
måste vi byta ut något. Vi kan lägga till något men då måste vi ta bort 
något. Då kanske det inte är lika intressant eller viktigt att göra det. Så det 
funkar men man måste kämpa. 
5  CK Om du tänker då tekniska hjälpmedel som man använder, vilken 
övergripande skillnad ser du på dem då? 
6 1 P1 Det absolut bästa, bästa, skulle jag säga att du har en tavla. Det är det 
bästa. Behöver inte ha en massa hypea coola verktyg online för att lösa det. 
Det viktiga är att man visualiserar för att se burndownen, hur man ligger 
till, produkt, vad är kvar vad ska göras, redigering och vad är kvar. Men 
gömma det i ett verktyg exempelvis Gira är det sämsta du kan göra eller 
något annat är det värsta som kan hända. Då är det gömt någonstans och du 
kan inte se det om du inte har en jättestor projektor eller något annat hela 
tiden. Det bästa är att stå upp vid tavlan och visa ändringar. Du kan bara ta 
en lapp och flytta den så kan alla se vad som händer och vad man har för 
impakt på det här. Vad man har för krav och så vidare.  
  CK Om vi ser din egen erfarenhet, olika storlek på Scrumprojekt som du har 
varit medlem i? 
 1 P1 Jag brukar säga upp till 8-9 pers och det är egentligen lite övermycket för 
att det blir så mycket tid när man ska prata på morgonen. Men bra 
fungerande.. 4-5 pers. Funkar jättebra för då sitter man nära varandra också 
och kommunicerar allting.  
  CK Och då är det teamet du menar, inte hela projektet som så? 
 1 P1 Nej nej nej, inom teamet. Den biten som man ska göra, som kanske är en 
bit av hela det här projektet då. 
  CK Beroende på hur stora projekten är, är det samma här att whiteboard alltid 
är det bästa alternativet? 
 1 P1 Whiteboard är det bästa. Vi har tre team som kör nu, egentligen 4. Två av 
dem kör vi whiteboard på direkt, den tredje är ett enmans team och där har 
vi egentligen ingenting. Där bestämmer vi bara prioritet per vecka, den här 
veckan jobbar vi med det här och sen görs det. De uppgifterna, nästa vecka 
nya uppgifter. Det tredje teamet sitter vi här och i ett sydeuropeiskt land 
och det funkar jättebra. Då har vi samma tidszon, men där har vi faktiskt en 
elektronisk tavla med ett verktyg som heter icescrum som är bra. Men 
eftersom den inte är synlig hela tiden som whiteboard så tappar vi det här 
visuella var vi är hela tiden. Så den burndown som finns där ligger i 
verktyget men vi har en burndown som ligger hos oss på whiteboard och 
en nere hos dem på deras tavla. Då går vi igenom på varje morgonmöte 
vad som är kvar, så burndown är det verktyg, är det viktigaste verktyget 
tycker jag. Man kan se hur ligger vi till, hur är trenden och var slutar det 
här så det är viktigt att den är bra. Så vi har löst det så här. Annars skulle 
jag inte vilja påstå att de är någon klar koppling mellan projektets storlek 
och användingen av tekniska hjälpmedel. 
  CK Men om man ser det så här, om man är tvungen att ha ett tekniskt 
hjälpmedel, skulle det vara bra i större eller mindre projekt. Var har man 
störst fördelar av det egentligen? 
 1 P1 Jag tycker inte man har några fördelar med tekniska hjälpmedel egentligen. 
Det är bara om man kör distribuerade projekt som man måste ha något, när 
man inte kan hålla teamet på samma ort. Då måste man ha tekniska 
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hjälpmedel på något sätt. Men sitter man tillsammans så vore det nästan 
hål i huvudet att använda tekniska hjälpmedel.  
  CK Men om man ser din egen erfarenhet av distribuerade projekt, hur många 
har du haft och vad har de innefattat? 
 1 P1 7 månader, jag har inte jobbat tidigare med distribuerade projekt.. Jo iofs, 
ett annat projekt där jag startade som utvecklare inte som scrum master då, 
där jobbade vi distribuerat mellan Malmö och Linköping. Där var också 
problemet att vi inte hade tavlan uppdaterad. De som satt i Linköping 
gjorde ju sitt och då kunde man bara uppdatera en gång om dan och det är 
ju på morgonmötet. Men man kunde ju inte se med hjälp av lapparna. Vi 
mailade fram och tillbaka och det var, och då började vi jobba med Excel 
till exempel. Men då fick vi skicka den fram och tillbaka och man var 
tvungen att uppdatera den, så det funkade sådär. Men här är det 7 månader, 
och det har väl haft sina fördelar och nackdelar. Nackdelen är att man inte 
går in där så ofta för den är inte så synlig, den är inte framför dig där du 
kan gå och ändra. Och när du väl gör det så ser inte de andra det utan att 
själva gå in i verktyget och kolla. När man går och tar en lapp så 
uppmärksammar medlemmarna att något händer. Allt handlar om att 
visualisera. Men visst använder man ett tekniska verktyg och man har en 
stor plasma tv, 50-60 tummare där all information syns tydligt blir det 
kanske en annorlunda situation. 
7  CK Ja precis. Om man tittar på din utbildning, vad har du för utbildning inom 
Scrum? 
8 1 P1 Jag har certifieringen, men jag tycker inte den betyder så jättemycket mer 
än att jag har den certifieringen. Man kan gå den två dagar för Scrum 
Master eller så kan man jobba med det på riktigt. Det är en grej att gå 
certifieringen, det är helt annat att jobba med det ute i en verksamhet. Det 
är så många bitar som ska falla på plats. Det handlar också om att man ska 
jobba i team också, ansvarsfördelning. Det man vill göra med Scrum är, 
dels är det Scrum Mastern, men det handlar också om att få teamet att 
fungera och bara rulla på. Att teamet tar ansvar för mötena på morgonen, 
ha det retrospectiva. Men då måste man ju använda delar av organisationen 
som stöder detta, som möjliggör att man kan ha det på det här viset. Det är 
också ett mindset ,även som teammedlem, att projektledare, linjechefer 
måste vara med på det här. Att man jobbat med det och att det är ok.  
9  CK Om man ser på olika projekt som du varit medlem i eller varit en del av, 
vilka roller har du haft då?  
10 1 P1 Utvecklare, Scrum master/Team lead, coach. Så fort man får den här 
stämpeln, ja han har den här rollen, då blir man kanske ofta team lead eller 
projektledare. 
11  CK Om man då går tillbaka som vi sa tidigare, i de olika delarna av ett projekt 
så som sprint planning osv. Om vi går tillbaka till tekniska hjälpmedel, hur 
stödjer man dessa delar med tekniska hjälpmedel? 
12 2 - 8 P1 De bitar som man vill ha på plats är egentligen en elektronisk tavla där 
man kan ha TODO, under progress och done. Och att man kan se det på ett 
mycket enkelt sätt. Och givetvis en burndown som fungerar. Det räcker 
egentligen. Bara man som sagt gör det här så räcker det. Vissa kanske vill 
ha det kopplat till sitt ärendehanteringssystem osv osv. Men går det att 
göra så fine, jag vet till exempel att Gira har väldigt mycket sånt där med 
plugins osv. Jag har själv också utvecklat plugins till det också. Men för 
mig är själva Gira väldigt tungt. Man vill bara kunna slänga upp en task 
och sen titta på den. Enklast möjligt. Det finns en uppsjö av såna verktyg, 
det finns hur mycket som helst.  
13  CK Hur ser användningen av tekniska hjälpmedel ut i när ni skapar product 
backlogen? 
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14 2 P1 Vi använder fysiak hjälpmedel som whiteboard och post it lappar så 
mycket som de bara går. Dock är vi ibland tvingade att föra in de i vårt 
Excel baserade system för att andra också ska kunna ta del av de. Men de 
gånger vi inte är tvingade till de så kör vi bara whiteboarden. 
15  CK Var kommer beslutet om vilka hjälpmedel ni ska använda i era processer? 
16 2 - 8 P1  De varierar, vissa kommer från ledningsnivå och vissa har jag som Scrum 
Master själv fått bestämma. De beror lite på vad vi behöver för stöd och 
vad de kostar. 
17  CK När de gäller sprint planning och sprint backlog? 
18 3 - 4 P1 De kan skifta lite ibland använder vi IceScrum som är som en elektronisk 
whiteboard. Detta använder vi framförallt om vi är ett stort arbetslag eller 
utspridda eller om det finns någon annan anledning att ha den elektronsikt 
så man lätt kan skicka vidare informationen. Skulle jag personligen få 
bestämma så skulle vi gjort de med en white board med alla tasks 
uppskrivna som man skulle kunna dra runt mellan olika personer 
tills man hade en bra sprint med en rimlig arbetsbelastning före 
respektive gruppmedlem.  
19  CK Varför just IceScrum? 
20 3 - 4 P1 IceScrum är en gratis plattform för agil utveckling som är enkel att komma 
igång med och enkel att använda och som passade vårt sätt att arbeta redan 
  CK Under själva sprinten vad det framförallt för hjälpmedel som ni använder 
då? 
 5 P1 Precis som innan så är de i största möjliga mån whiteboarden och 
IceScrum om de är nödvändigt. Annars är de SVN för versionshantering. 
  CK Vad skulle du klassificera SVN och IceScrum som för typ av hjälpmedel i 
kategorierna kommunikation, planering, utvärdering eller utveckling. 
 2 - 8 P1 SVN är ett utvecklingsverktyg medan IceScrum är ett planeirngsverktyg 
måste jag nog klassificera de som. 
  CK Om man tänker så här, om du personligen beslutar om ett verktyg, vad 
skulle du vilja ha? 
21 2 - 8 P1 Jag skulle ha velat att det skulle vara enkelt, ha en tavla som fungerar bra. 
Enkelt att lägga upp en story som man bryter ner till tasks och sen enkelt 
bara kunna flytta över dem. Och sen själva burndown och att den 
uppdateras hela tiden. 
22  CK Om man då tänker kommunikation, tekniska hjälpmedel inom det. Vad 
använder ni för kommunikation, tex i era dagliga Daily Scrum möten? 
23 6 P1 Skype fungerar jättebra för det. Vi använder skype hela tiden. De är ett lätt 
verktyg där du bara behöver din dator en en webcam för att de ska fungera 
samtidigt som de är gratis och välkänt. 
24  CK Använder ni då webcam så att ni får face-to-face eller enbart röst? 
25 6 P1 Vi kör med webcam och det fungerar oftast bra. Vi har haft lite problem 
med kvalité ibland men i det stora hela så har det fungerat väldigt bra. 
Tillräckligt bra för att kunna fortsätta använda det. Det viktiga är att man 
kan kombinera ljud med bild då det är lättare att förmedla ett 
budskap om man kan se kroppsspråket på den man pratar med. 
26  CK Innan skype, använde ni något annat då? Eller mer rent allmänt vad 
användas tidigare, hur har utvecklingen sett ut? Har det hänt mycket eller 
ser det ungefär likadant ut som när du började med agila projekt? 
27 6 P1 Alltså vi har ju kört skype i detta teamet hela tiden. Men jag har varit med i 
team där vi kört telefonkonferens. Då tappade vi det visuella. Det är 
roligare att se de andra framför sig när man kör morgonmöte exempelvis. 
Det är viktigt att ha ansikte på ett namn också. Det blir ett annat type av 
åtagande också när man vet vem det är på andra sidan. Det blir mer en 
person, så psykologiskt tror jag det är väldigt viktigt att se vem man pratar 
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med. Inte bara namn och en röst och man har mer möjligheter att 
kommunicera med rörelser, kroppsspråk osv. 
28  CK Under sprint review vad anvnder ni för hjälpmedel där? 
29  P1 Här använder vi idag inga hjälpmedel utan de är en vanlig presentation av 
utvecklarlaget för alla intresenter. 
30  CK Hade du önskat ha något hjälpmedel under det här steget? 
31 7 P1 Just under detta steg så känner jag inte att vi behöver någon annan 
form av hjälpmedel, då målet är att på ett konkret vis dema för alla 
intressenter vad vi gjort och hur de blev. 
32  CK Under sprint retrospective, vad använder ni där? 
33 8 P1 Här använder vi heller inget hjälpmedel. Men de är klart något vi kankse 
borde kolla på. Det hade eventuellt varit bra med något för 
kunskapsövering eller liknande. Men jag tror att anledningen till att vi 
klarar oss så bra utan de idag är för att vi har så tät dialog under hela 
processen så de väger upp att vi inte har någon specill process eller 
hjälpmedel till detta idag. 
34  CK Men om man ser då de tekniska hjälpmedlen du använt, hur har det 
påverkat arbetet jämfört med då whiteboarden som du vill använda 
normalt? 
35 9 P1  Man måste ha en högre synkningsratio, alltså man måste synka mycket 
oftare. Nu har vi ju bara burndown som ska uppdateras och det har 
fungerat med att vi genom morgonmöten synkat varandras. Men visst har 
man två tavlor måste de ju flyttas på båda och det går ju inte.  
36  CK Om du då ser ett verktyg som du skulle vilja använda idag, tekniskt då, hur 
skulle det se ut och vad skulle det ha för funktion? 
37 9 P1 Som sagt en tavla, eller om man ska vara ärlig om du kan använda excel så 
varför inte. Annars bara ta ett Open Source som har de funktioner du 
behöver och använd det. Det ska vara enkelt att lägga till och visualisera. 
Sätta sprintar, dess längd, vad som ska göras osv. Det är också viktigt att 
kunna sätta poäng. Poäng är viktigt så att man kan se vad som kommer 
hinnas med. Och en burndown som fungerar. 
38  CK Om man ser då på tekniska hjälpmedel, kommer arbetsgivaren in och styr 
upp eller får man själv bestämma att till exempel vi vill använda det här 
verktyget och så gör man det ? 
39 9 P1 Jag brukar säga så här. Vill du ha någonting gjort så gör du det själv. Men 
visst snackar vi om sånt här tungrott ärendehanteringssystem som kostar 
mycket så måste du ha ledningen med dig. Men är det bara en enkel open 
source web service plugin till chrome eller firefox till exempel så är det 
bara att använda. Sen använd det. Om man sen kan visa att det ger 
mervärde så visa det. Om man sen kan spara tid och pengar så kanske man 
kan få en kraftigare server. Det handlar ju först och främst om mervärde. 
Visst vi kan snacka om det. Men när det blir påtagligt är det enklare att ta 
besluten. 
40  CK Om man tittar på olika delar i ett Scrumprojekt då, vilken del uppfattar du 
som det som är känsligast för ett tekniskt verktyg? Eller om man inte 
använder det, var är det störst problem med det ?  
41 9 P1 Det är på morgonmötet om man saknar en fysisk tavla när man pratar om 
det. Om inte alla inte riktigt är med och vet vad som ska göras. Befinner 
mig sig framför en fysisk tavla ser man vad andra har för sig också. Men 
man kan lösa det genom att ha en laptop med sig på morgonen naturligtvis. 
Att man slänger upp den här tavlan så att man kan titta på den samtidigt. 
Men då måste man ju ha lite koll på vad man pratar om. Men om man har 
det framför sig är det enkelt att peka på och liksom den här, det är den här 
jag pratar om. 
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42  CK Men om man kollar på backloggen då till exempel. Det måste ni väl ha 
någonstans på en dator eller liknande? 
43 9 P1 Ja det har vi. Vi använder bara lite olika verktyg för sprintarna inte för att 
hantera backlog eftersom det sköts från en annan del av organisationen. 
Det finns ett versionhanteringssystem här som har hand om det. Men det 
excelblad vi har inom teamen används för sprintplanering också. Så det är 
allt vi använder för det. 
 
 
Intervjun utfördes den 6 maj 2013 kl. 13:00 – 13:47, Sigma Malmö 
Intervjun utskriven den 7 maj 2013 
Talande CK, JT, P2 
Nr Tema Person Fråga/svar 
1  JT Hur många års erfarenhet har du i agila projekt? 
2 1 P2 5 år 
3  JT 5år.. Alla här på företaget eller? 
4 1 P2 Ja, det enda stället jag jobbat på sen systemvetenskapen faktiskt. Jag gick 
samma utbildning som er då, på samma institution. 
5  JT Om du ser de här projekten du varit med i, är det någon skillnad på de 
tekniska hjälpmedlen mellan de olika projekten? Har det varit någon 
skillnad? 
6 1 P2 Oja, när jag började med Scrum 2008 hade vi fysiska Scrum tavlor och 
indexkort och allting så. Och det är där man oftast blir rekommenderad att 
börja. Det förespråkar samarbete och man ser vad som händer och det 
verkligen är där och man kan inte skylla på att man inte kan logga in osv. 
Så det är där, det är allting från fysisk tavla vilket blir då whiteboard med 
lite eltejp och lite kontorstejp med lite lappar. Allt från det till lite större 
lösningar, vi kör rätt mycket med Atlassians produkter här, Gira går de 
flesta av våra projekt i just nu. Så det är en relativt stor plattform, och så 
Team Foundation Server 2012 då från Microsoft då också som har bra 
Scrum stöd. Men vi har också testat lite annat, tror nån hette typ Scrum 
pad som baseras på dropbox och ios appar och så. 
7  JT Men har det flyttat ut mer till typ iPads och plattor eller så, har ni några 
program som bara stöds på de enheterna? Eller är det nästan bara desktop? 
8 1 P2 Det är nästan uteslutande desktops, vi letar efter bättre mobilklienter för 
Gira faktiskt, det finns vissa som är ok, men de kostar genast mycket 
pengar så det är.. Och så Gira är ett ganska omständigt, jag gillar inte 
riktigt Gira av den enkla anledningen att det är obehagligt svårt att 
konfigurera om och koppla loss arbetsflöden för att sen koppla på dem. 
Det är av ingenjörer för ingenjörer och det brukar sällan bli bra samarbete 
där. Och så är rapportfunktionen inte riktigt vad jag hoppats på. Men Gira 
gör jobbet absolut. 
9  JT De här projekten du varit i, har det varit stor spridning i hur stora de varit. 
Har du haft något litet och något lite större eller? 
10 1 P2 Det har varit allt från två personer till 16 
11  JT Ok, ser du någon tydlig skillnad på när ett hjälpmedel är viktigare än 
andra gånger eller vad är det för typ av hjälpmedel när man är två eller 
16? 
12 1 P2 Man behöver ju, alltså hjälpmedlen är ju där för att hjälpa en 
kommunicera och ge en bild av var man är och var man ska. Det blir ju 
mer viktigt desto fler man är förstås. Men den största skillnaden, tycker 
jag är, man behöver ju ett digitalt verktyg när du har ett distribuerat team, 
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när du sitter på olika platser. Eller kunderna gör det. I övrigt är det nog så 
att jag föredrar fysiska tavlor. Så länge som det är möjligt. I vårt största 
projekt körde vi faktiskt inte Scrum utan vi körde ett Kanban system, då 
var vi 16 personer. Men där var vi tvungna att flytta till ett tekniskt system 
till slut, för att kunna vara i Danmark. Och vi hade ju flyttat så att vi satt 
delar av dagen i Malmö. Då var ju tavlan i Köpenhamn och delar av dagen 
satt vi i Malmö och då blev ju inte tavlan uppdaterad. Och då försvann 
statistiken och synligheten och då gjorde den ju inte sitt jobb längre. 
Hjälpmedlen är därför för att hjälpa gruppen att kommunicera, planera 
och hålla reda på var man är i projektet. Detta blir naturligtvis viktigare 
desto större projektet är. 
13  JT Nej för det är ju det att när gruppen som arbetar blir stor samtidigt som 
man sitter på olika ställen då blir ju det digitala mer viktigt helt enkelt om 
man kan hålla det synkat då. 
14  CK Ni har inte tittat på andra tekniska alternativ som stora tv på väggen, stora 
touchenheter osv? 
15 1 P2 Vi har tittat på stora touchskärmar för andra grejer här på kontoret men 
inte för metodstöd så. Jag kommer släppa mina fysiska tavlor när det är 
precis lika lätt att skapa, flytta och manipulera saker på en skärm som det 
är i nuläget på en fysisk tavla. Om jag kan få en 90tums ipad på väggen, 
då lägger jag ner.  
16  JT Är de någon skillnad mellan distrubuerade projekt och ”vanliga” projekt 
när de gäller hjälpmedel? 
17 1 P2 Det man kan dra som slutsatts precis som jag sa innan är att distribuerade 
projekt är tvingade till att använda tekniska hjälpmedel för 
kommunikation och planering eftersom att man sitter på olika ställen. 
18  JT Vad har du för form av utbildning inom Scrum? 
19 1 P2 Jag är certifierad Scrum master sedan 2008. Jag är certifierad product 
owner sedan 2011. Jag är PMI Agile certified practitioneer sen 2012. Det 
är ju inget Scrum certifikat utan PMI som Product Management Institute 
tog fram 2011 som innefattar 11 metoder och ska vara allmängiltig. 
Ungefär hälften av innehållet är på något sätt Scrum orienterat eller 
liknande. 
20  CK Av de här utbildningarna, har någon av dem behandlat tekniska 
hjälpmedel? 
21 1 P2 De är mer teoretiska om metoden, men sen är det väldigt stort fokus på 
vad som händer runt omkring. Det är extremt mycket typ psykologi och 
så. I min värld är det faktiskt det som gör om du blir en bra agil ledare 
eller inte. Alla tekniska hjälpmedel i världen kan inte hjälpa dig där 
tyvärr. 
22  JT Du sa att du var utbildad product owner också. Vilka roller har du haft i 
Scrumprojekten? 
23 1 P2 Product owner då och scrum master. Jag har varit mentor till.. Jag är 
mentor just nu till en Scrum master, men det är lite speciellt då jag är 
produktägare i samma projekt. Men det är en trainee som är ny till rollen 
då. Så hon får stöd från mig då inför att hon ska ta sin Scrum master 
certifiering. Så jag har också då.. jag har coachat i olika projekt för 
produktägar och scrum masters också då. 
24  JT Användningen av hjälpmedel i de olika rollerna, har du sett någon stor 
skillnad. Alltså är det stor skillnad när du använder hjälpmedel som 
Scrum master eller som projektledare? 
25 2 - 8 P2 Ja det är väldigt stor skillnad. Om man tar spännvidden från en team 
member och sen till produktägare och vad de behöver. Om man tittar på 
medlemmen då och de som sitter där nere behöver bättre detaljnivå och 
kommunicerar med de han jobbar med just där och då. Och då blir det helt 
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enkelt uppställning på uppgiftsnivå eller grova skisser eller detaljerade 
skisser beroende på vad de jobbar med för någonting. Och då handlar det 
mycket mer, då använder man dropbox för vissa då för att dela det här. 
Andra försöker bygga warrooms alltså då, där man sätter en massa papper 
på väggarna. Och det kan ändå bli ganska tekniskt med stöd av till 
exempel Gira då eller Team Foundation Server. Men ju längre bort från 
det operativa du kommer desto högre måste din vision vara. Så där börjar 
du mer och mer lämna detaljerna. Jag som produktägare har inte så stor 
användning av digitala hjälpmedel, utan jag jobbar mer med vanlig 
textsättning. Alltså att med ord beskriva visionen med produkten. Vilket 
också man kan ta hjälp av andra människor och skapa typiska övningar så 
som skapa ett tidningsomslag som första sidan på sydsvenskan när den här 
produkten är lanserad och hur den mottas för att hjälpa till att bygga upp 
förväntningarna. Gemensam bild, hur smakar din framgång liksom. 
Jobbar också ganska mycket med Storylines alltså storyboarding. Så har 
du kort och fysiska roadmaps som kan vara ett rutnät. Du kan ta den här 
whiteboarden till exempel och dela den i fyra rutor. Varje ruta kan vara ett 
kvartal till exempel. Och sen får man stora runda pappcirklar av olika 
storlek då och det är dina epics. Och du kan ha en som är jättestor då som 
täcker hela nästa kvartal. Då ska vi bara jobba på en webshop del kanske, 
och då är det din roadmap kanske. Så det handlar mer om kommunikation, 
mer om att man ska försöka skapa känslor och förväntningar runt omkring 
det, så att det ska vara greppbart och folk ska kunna se och förstå vad det 
innebär. När du är där kommer du också behöva söka stöd ute i din 
organisation för vad du vill göra. Om du helt plötsligt vill lägga då 6 
sprintar på eller vad det kan handla om en webshop då. Då är det ganska 
bra att du börjar förankra det kanske ett halvår i förväg. För det kostar ju, 
Scrum är ju inte gratis. Det går väldigt mycket timmar väldigt snabbt. 
Vilket gör att man måste hålla en tydlig dialog med de som är 
slutanvändare och som betalar för det hela. 
26  CK Vi tänkte gå igenom de olika stegen som finns i en Scrum process. Till 
exempel product backlog. Vad använder ni för att skapa den? Uppdatera 
den och prioritera den? 
27 2 P2 Om vi pratar fysiskt så använder vi oss utav såna här indexkort. Vad kan 
de vara, en 10 x 15 centimeter. Hårda pappkort och ofta står de i en liten 
kartoteklåda och prioriteringen av dem består ofta av att vi breder ut dem 
och flyttar rundor, sen samlar vi ihop dem. Det är ganska gammalmodigt 
men det är flikar i det här kartoteket då, ja nästkommande sprint då och 
sprinten efter det. Så du kan ju tänka dig som i gamla filmer då en liten 
kartoteklåda att bläddra i. Det är ju ganska vanligt att vi har när vi pratar 
fysiska. När vi har Gira, då blir det ju Gira i sig och då New issue av 
typen user story, fyller i det där. Man kanske har något på sin tavla, man 
fotar det och laddar upp det till user storyn.  TFS är ungefär samma typ av 
beteende och nästan alla andra digitala verktyg så blir det ju att man sitter, 
man försöker ha någon facilitator som knackar ner. Och någon som styr 
möte och så då relevanta deltagare. 
28  CK Men om det är möjligt att göra för hand, gör ni det då. Jag menar när det 
är lika lätt att flytta lappar som i verkligheten så föredrar man det istället 
då ?  
29 2 P2 Jag föredrar det då. Men jag vet att, det är väldigt många som har en 
personlig stil på det här. Det är väldigt mycket varifrån man kommer. Jag 
till exempel skriver väldigt mycket för hand, fast jag skriver väldigt fult så 
att uppdatera indexkort är inte alltid kul och teamet tycker inte alltid det är 
jättekul heller för de har svårt att läsa vad jag skriver. Så helst får någon 
annan skriva det. Man skriver ju inte så mycket för hand. Det är lite synd 
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så, det är mycket lättare och snabbare då att uppdatera en text med något 
verktyg då uppenbarligen. Men så fort någon sätter sig vid en skärm, man 
tappar kontakt och närvaro lite grann då direkt. Det är det som håller 
energin uppe. Men vi använder oss helst av fysiska hjälpmedel i den 
kreativa fasen.  
30  JT Kan det vara såhär då att planeringen sköts med hjälp av de här lapparna 
och förs sedan in digitalt när det väl är bestämt ordning osv? 
31 2 P2 Det är ganska vanligt. 
32  JT Vem är det som beslutar vilka hjälpmedel som används. Är det till 
exempel Scrum mastern eller? 
33 2 - 8 P2 Ibland dikterar kunderna vad vi ska använda, om det är kunddrivna 
projekt. Om vi tar företag x som vi är på nu så har de något verktyg som 
vi då också måste använda. Annars är det så att vi försöker få folk att 
använda ett begränsat set av verktyg uppenbarligen för det förenklar för 
oss då. Och det vi förespråkar är Gira och TFS, vi har också haft en 
prenumeration på banana scrum och något annat prenumerationsbaserat 
scrum. Men vi försöker att inte då, vi försöker påverka de som leder 
projekten att välja Gira eller TFS som vi har erfarenhet ifrån då så att vi 
har samma verktyg. Det är bättre att bygga upp kompetens ikring de 
verktygen och kanske ta ett gemensamt beslut att byta ut någonting än att 
ha 20 olika verktyg. Men i slutändan är det så att teamet själva är 
ansvariga för vad de trivs bäst med, per Scrums definition. 
34  JT Sprint planning meetings och när ni tar fram vad ni ska göra i själva 
sprinten, sker det på samma sätt som i product backlog då att ni tar fram 
grejerna och sen sorterar ni ytterligare? 
35 3 P2 Vi följer mycket vad som tagits fram av Scrum Alliance och the Scrum 
guide. Den beskriver sprint planning mötet som i två delar då. Så om du 
har en etablerad velocity och du vet ungefär hur mycket du ska ta på dig, 
och det utgår naturligtvis från att du har en prioriterad och estimerad 
backlog. Så du börjar med egentligen då, ja jag utgår ifrån att vi är ett 
team nu då. Ja vi har kommit så här långt nu och så good work. Nu tänker 
jag att vi skulle fokusera på att nyhetspublicering vilket är något från ett 
nuvarande projekt. Målet är att, och så börjar jag att måla upp, jag börjar 
oftast med sprintmålet och så beskriver jag det. Nej men en basal 
nyhetshantering vilket typiskt innebär att man kan skapa och redigera 
artiklar med basala menar jag att tekniken, det ska vara en separation 
mellan ingress och text och bild där. Och jag ska kunna ändra storlek på 
min rubrik. Och så ska man kunna köra nån form av roll up funktion som 
en lista av nyheterna från första sidan. Alltså en grundläggande hantering 
av artiklar men inte mer än så. Så att målet är att, så pratar man lite om 
visionen och så pratar man lite om momentet och man försöker gå igenom 
stories i grova drag för att försöka förstå målet. Och sen ser man att ok, de 
här sju vill jag ha, och sen kan det vara så eller de är ju estimerade och ja, 
velocity var ju 35. Det här blir 37. Då får man, då uppstår en dialog 
mellan teamet, ok vad tror vi, kan vi ta de här 37 ändå? Nej vi vill nog 
helst backa ner lite, det blev ganska körigt sist. Vi lägger oss på 30 och vi 
kör på det. Men ok med de fem stories som är kvar så känner jag att ok 
det blir kanske bra på 30 så vi kör på det. Och då tar vi egentligen story 
för story och låter teamet bubbla runt kring det. Vad är det vi faktiskt ska 
göra. Då generar du dina uppgifter och det där kan bli lite olika, lite 
beroende på hur din definition of done ser ut. Eh det här teamet som jag 
kör nu, de vill ha explicita uppgifter för allting som faktiskt ska hända. 
Alltså code review, om du har kodat någonting så ska Christoffer gå 
igenom det tillsammans med dig. Så då skapas även de uppgifterna. Och 
det där varierar jättemycket från team till team, men alla sakerna som 
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måste ske för att realisera user storyn enligt det som bestämt. Så då går vi 
igenom det, och då vet vi också att, om teamet är 5 personer och vi har två 
veckor, då har vi 10 arbetsdagar gånger 5 så gånger 8 timmar så har vi 
400 timmar. Så många timmar kommer vi inte använda så vet vi ju att vi 
kanske jobbar, får definierade uppgifter kanske 5-6 timmar och vad är det 
då, jo det är så här många timmar så har vi det som, vad ska vi säga.. 
sanity check kanske. Så om vi börjar närma oss det här taket då, men ok 
då tog vi de här 5 stories och vi hade satt en velocity på 30 då och inte på 
37 som vi först kom fram till. Och då börjar timmarna ändå närma sig det 
här tröskeltalet, då får man fråga sig hur känns det här. Måste vi kanske 
helt enkelt.. då måste man vara extremt lyhörd om vad händer här. Då ser 
man kanske jo det är inte många klämdagar och inga kontorsmöten så det 
känns ju ändå bra. Men då har vi gått igenom vad som gjorts, vad som ska 
göras och vi har vår definition of done så det är ju ok. När de gäller att 
använda tekniska hjälpmedel här så tycker jag inte att de är att 
rekommendera. Jag tycker att mycket av kreativiteten försvinner när 
man använder sig av datorn, samtidigt som de aldrig är så lätt att få 
en helhetsbild över ett program som de är över en white board. 
Därav så använder jag om jag får välja endast whiteboard, post it lappar 
under sprint pallning fasen.  
36  CK Men då skulle man kunna säga, när vi gör allt detta som du pratar om då 
kan man ju, då är det olika tekniska hjälpmedel ni använder. Allt detta 
hade ju kunnat komma in i Gira till exempel med steg för steg. Man har ju 
backloggen man delar in i tasks då. Sen lägger man in allt detta i det 
tekniska hjälpmedlet? 
37 4 P2 Ja det gör man i sånt fall. Men man försöker skilja sig själv från verktyget 
medans man gör det. Vi säger att du har en rekryterare som gör det här. 
Du vill inte ha fyra personer som sitter med huvudet ner i tangentbordet, 
för då helt plötsligt är det något helt annat. Och oftast dör energin och 
man hinner inte klart och folk tappar suget. 
38  JT Men det är intressant, det bästa är alltså då att göra allting klart utan några 
hjälpmedel och sen bara dokumentera med hjälp av tekniska hjälpmedel 
så att man liksom kommer ihåg det dagen efter och så att man har någon 
plan att köra ifrån. 
39 4 P2 Ja det är min erfarenhet absolut 
40  JT Under själva sprinten vad använder ni för verktyg då? 
41 5  Vi använder nästan bara GitHub och Team Foundation Server som 
versionshanteringssystem under printen medan JIRA används som 
avprickningssystem. GitHub eller Team Foundation Server är 
exempel på hjälpmedel som nästan uteslutande används av 
utvecklingslaget. Medan många av planeringsverktygen så som 
JIRA används mycket eller delvis av alla roller någon gång under 
projektet 
42  JT Daily Scrum mötena. Hur sker dem, använder ni något speciellt 
kommunikationsmedel, om ni har utvecklare utanför kontoret eller? 
43 6 P2 Det har varierat ganska mycket. I vissa fall ser man till att folk bara 
uppdaterar verktyget då, till exempel Gira. Sen sätter man upp en 
telefonkonferens som alla ringer till. Sen säger folk vad de ska säga och 
jag och min Scrum master kanske får saker att lösa. Det är det mest 
grovhuggna. När vi har utvecklingsprojekt med Ukraina, vi har kontor i 
Ukraina också så brukar vi köra Skype. Då kör vi upp allting på en stor tv 
och så möts vi alla där.  Jag tror de hade varit svårare att prata med de i 
Ukraina om man inte sett dem, därav är videokonferens ett bra allternativ 
när man ska förmedla information. Skype är ett klart 
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kommunikationsverktyg som efterliknar face to face kommunikation 
ganska bra.  Sen har vi väldigt mycket Microsoft produkter här också så 
Lync är det som vi använder väldigt mycket. Så det är Lync eller Skype 
om video är inblandad. Vi har också professionell videoutrustning från 
Cisco men har aldrig använt det för såna här projekt på det sättet.  
44  JT Märker du någon stor skillnad på telefonkonferens kontra videokonferens, 
alltså när man ser den man pratar med. Är det bättre, sämre, ger det bättre 
kunskapsutbyte eller? 
45 6 P2 Jag måste säga att jag har ingen tillräcklig erfarenhet att säga någonting åt 
det ena eller andra hållet. Men jag tror, ja. I den bästa av världar skulle jag 
egentligen vilja.. Cisco har såna här system att de sätter upp en hel vägg 
med 70 tummare och har HD kameror så att det blir som att personen är 1 
till 1 så det hade varit det bästa. För att kunna titta någon i ögonen och 
prata med dem så vet man om de är med och det är egentligen det 
viktigaste. Allting som inte är face-to-face är en förbittring av 
informationen och det gäller ju att göra denna så liten som möjligt. Jag vet 
andra som har provat att ha typ en 60 tums skärm på en ställning och ha 
skype igång hela dan. Alltså inte bara vid daily scrum utan hela tiden, så 
då kan du bara gå fram där och liksom hallå, och få någons 
uppmärksamhet och säga att vi håller på med det här och det funkar inte, 
vad gör ni eller vet ni hur? Det är en kul idé, jag vill prova det någon gång 
med har inte haft möjligheten än iaf. 
46  JT Vi har två grejer till. Sprint review, gör ni någon sådan? Och hur går den 
till i så fall? 
47 7 P2 Oj, om vi jobbar med webbaserade system mycket, vilket det oftast är så 
brukar det vara så att vi egentligen tar något större konferensrum. Scrum 
mastern har naturligtvis bjudit in till det här, till alla berörda. Då brukar vi 
då, det brukar vara en bättre idé att försöka få produktägaren att fronta 
hela demon. Annars blir det lätt att man inte möter förväntningarna så 
skyller produktägaren på scrum mastern som har knuffat upp teamet där, 
utan det är mycket bättre att skicka upp produktägaren. Vår vision var, vi 
planerade det här och nu ska ni få se hur duktiga de varit ungefär. Det 
brukar bli bättre, men i korthet brukar teamet ha gjort en demoplan som 
är, ja men det kan vara antingen kör man rullande scheman. Någon ställer 
sig där och så har man projektor och så klickar man igenom det här. Så 
man börjar då förstås att.. de här user stories ingick så ni kommer få se 
demo på det här sättet, och så det här sättet och det här sättet. Och tyvärr 
så är det så att sprint review är ett perfekt ställe att få feedback och så, 
men det är oftast där folk inte dyker upp och inte alltid produktägaren 
heller ute i kundprojekt. Så det är inte så bra, så vi har.. det har funnits 
tankar om videokonferenser, där också då man kör två kanaler. Man ville 
prova med bambooser, ström från kamera och från skärm. Det blir ju 
också mer relevant när man kör distribuerat. Men jag var också inne på att 
man skulle spela in hela grejen och bara lagra i ett videoarkiv. Nackdelen 
är klart att om man ger folk möjlighet att få de inspelat eller streamat så 
väljer folk att stanna hemma och då mister man möjligheten att se deras 
reaktioner och den naturliga dialogen under själva demonstrationen. 
48  CK Det finns ju två sidor på det hela då, det är ju bra för den som inte har 
möjlighet men faktiskt vill få informationen samtidigt som andra bara helt 
enkelt struntar i att dyka upp eftersom de har möjlighet att göra det när det 
passar dem bättre själva. Samtidigt så tappar man kanske möjligheten att 
ge feedback. Sitter man ändå här så är det enkelt att ge någon snabb 
feedback men är man någon annanstans kanske man inte tar sig tiden att 
skriva ett mail eller ringa eller vad det nu blir. 
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49 7 P2 Nej precis, normalt sett har man ju det så att man ser folk ute i publiken 
att de funderar på något eller så. Då kan man ju säga till dem att du ser ut 
att fundera på något, säg det så kan man få dem, så kanske man kan få dit 
fika och få möjlighet att hitta lite mingel om möjligt. Så att folk dröjer sig 
kvar så att man får ur dem deras första tankar om vad de sett. Men video, 
streaming eller lagrat är egentligen de hjälpmedel som vi tar till, eller kan 
ta till. 
50  JT Sprint retrospective, kör ni det?  
51 8 P2 Vi använder retrospective, men i princip aldrig digitala. Det finns väldigt 
mycket litteratur gällande retrospective. Meningen där är ju att generera 
kunskap över beteenden, vad som har hänt och vad man kan göra bättre 
och vad man vill sluta göra och så där. Detta går att göra på en mängd 
olika vis med lekar, uppdrag, spel osv. Men det viktigaste här är att 
få upp en öppen och livlig dialog mellan alla inblandade och se vad 
teamet tycker. Jag tycker personligen inte att några hjälpmedel här 
är nödvändiga utan här är den levande diskussionen viktigare. Det 
finns två fantastiska böcker, en som heter Gale storming och det är 
egentligen ett 80 tal olika lekar och spel för att generera kunskap och 
information, sen har vi också en som heter agile retrospective, Darby som 
skrivit den som är fantastisk. Där, så det är ett måste, som jag kommer 
göra med Sara här nu då när första sprinten kommer i mål är att få till, 
men hur vad är vår uppfattning, vad har hänt här nu. Så det gäller ju att 
välja rätt verktyg, du tar ju inte fram en hovtång och börjar slå in ett spik, 
du lyckas säkert men det blir ju varken bekvämt eller vackert. Så du får ju 
lyfta ut, vad är kärnan i det här och sen får du ju försöka, ok vad är det 
egentligen vi vill få ut? Så det verkade som att folk verkade irriterade på 
varandra, de snackade inte med varandra. Så vad kan det bero på, jo de 
kanske inte känner varandra eller vad det nu kan vara, så man försöker 
hitta något verktyg som kan passa det, och med verktyg menar jag 
egentligen ett format för retrospective. 
52  JT Skulle det kunna vara kunskapsöverföring också, jag tänker att om man 
haft ett projekt eller sprint och så har det uppkommit ett specifikt problem. 
Kanske lite mer på detaljnivå, så vill man ta med det nästa gång man 
stöter på ett liknande problem så har man kvar det i någon form av 
kunskapsbank eller liknande. Så här löste vi det då. Är det några såna 
tankar ni har att så här löste man det om man stöter på det igen. 
53 8 P2 Scrum är ju ganska snitsigt på det viset, man har ju byggt in ganska 
många feedbackloopar i det som det är. Det är ju varje morgon, alla 
ceremonierna är ju någon form av loop och sen så är det ju iom att du 
förhoppningsvis satt folk tillsammans är det ju spontant under dagens 
gång. Jag har oftast, när jag varit Scrum master har jag ofta skrivit dagbok 
själv i ett par stycken. Och det har jag skrivit i google docs oftast, för att 
då kan jag få upp det på alla mina device och ja så. Men det brukar jag 
rekommendera scrum masters att göra och det är egentligen, tricket är ju 
då egentligen för scrum mastern att locka teamet att det är, ja det här blev 
ju bra eller mindre bra, så nära inpå händelsen det kan bli. Så om någon 
svär över något, checkar in något som totalt havererar byggmiljön, och 
någon annan blir skitsur och får lägga tid på att lösa det så kan det ju vara 
bra att liksom insistera på att de får göra det tillsammans och att de då 
kanske berättar hur man lagar en byggmiljö liksom. Då kan de kanske fixa 
den själva nästa gång istället. Det hela bygger ju lite på att teamet är 
beständigt och att det är de som har kunskapen, jag förstår din tanke 
mycket väl att bevara det för eftervärlden om det kommer in en ny 
medlem i teamet osv. Det är en jättebra idé och jag ska nog lätt överväga 
att göra det framåt också. Jag har inte sett det göras och jag har inte gjort 
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det själv. Det får ju dock inte vara jobbigare att dokumentera än det är att 
lösa det. The aim of the game är ju att få utvecklaren att jobba med att 
utveckla produkten och allt utanför det ska man ju vara väldigt försiktig 
med. Det är ju dit vi kommer alltid, så att få folk att skriva träiga root 
cause analysis dokument  på vad som har hänt, de flesta kreativa 
utvecklarna absolut avskyr ju att dokumentera över huvudtaget. Så det 
brukar ju vara en pärs nog att få folk att dokumentera vad nöden kräver 
överlag. 
54  CK Hur har användningen av tekniska hjälpmedel förändrats under tiden som 
du jobbat? 
55 9 P2 Det är ju mer verktyg nu, de är bättre måste jag säga. När jag säger bättre 
så menar jag att användarupplevelsen, folk har faktiskt lagt energi på att 
förbättra UX delen av själva verktygen och sen med tekniker som dykt 
upp de senaste åren. Som HTML 5, silverlight osv så blir ju de produktiva 
på ett sätt som du vill ha det. Förut var du tvungen att öppna en user story 
så fick du helskärm, så fick du ta nån dropdown så fick du någon, så fick 
du ordningen som alla andra stories ligger i så har du, den här var på 35, 
jag sätter den på 23 nu så att det är rätt i vad det nu kan vara. Medans du 
idag kan du bokstavligen klicka dra och släppa i någonting du ser som en 
visuell tavla. Vi har gått från att vara mycket mer orienterat kring 
ingenjörsskapet och det där i mellan till att vara mycket mer 
användarvänligt, mycket mer visuellt och tillgängligt på flera devices 
också. 
56  JT Skulle du vilja säga att man försökt efterlikna det här traditionella med 
postitlappar osv. 
57 9 P2 Det skulle jag absolut säga. Jag har ju jättemycket tankar kring den Gira 
installation vi har här, jag vill ju köpa in, det här kostar ju en massa 
pengar så det går inte så bra för mig, men i korthet skulle jag vilja köpa in 
en handfull, säg 50 tummare eller nåt sånt, och koppla dem drivna från 
Gira. Jag skulle vilja ha att en skärm kontinuerligt visar en burndown 
chart medans en annan visar vad man skulle se på sin faktiska scrum 
board och var de visuellt befinner sig. Och så vill jag ha en annan skärm 
som visar resten av backloggen. Jag försöker ju alltid bygga ett warroom 
runt mina projekt. Men det är ju förstås bökigt med verktygen, 
informationen finns där men du får ju dra ut den. Jag hoppas att någon är 
begåvad nog att faktiskt göra det här. Det behöver ju inte vara så att man 
köper 50 tummare utan det hade räckt med vanliga datorskärmar. Du 
vinner när du kan springa förbi med en kaffekopp i ena handen och ett 
headset i andra och en skitsur flickvän i örat och bara stanna till och kolla 
fyra sekunder på den här väggen och förstå: de här är på gång och de här 
är målet med sprinten och trenden är rimlig, samtidigt som du inte tappa 
fokus på de andra sakerna. De är definitionen på en lyckad visualisering 
av ett tekniskt hjälpmed. 
58  JT Vi har ju pratat om hur tekniska hjälpmedel påverkar ert sätt att arbeta så 
har vi egentligen redan behandlat det där att först gör ni det manuellt och 
sen dokumenterar ni det med hjälp av verktyg. 
59 9 P2 Det finns ju en helt annan sida av det här, ramverket Scrum kräver ju vissa 
saker och det är ju det vi pratat om nu. Alltså allt kring alla ceremonier 
hur man stödjer informationsutbytet, men lika stor del av Scrum är hur du 
utgör dina practices och hur du beter dig och där har det ju hänt enormt 
mycket om man pratar byggmiljöer, versioneringar och sånt. Vi har en 
kille som heter Matthias, han koncentrerar sig på continuous integration, 
continuous deployment, continuous build. Vi kallar honom continuous 
everything. Men allt det är, vi kör GIT till de flesta mobilprojekten. Där 
kan du ju tvinga fram om du checkar in kod så får du en förfråga till 
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resten av teamet, att nu har du checkat in kod och någon måste reviewa 
det här då. Det finns ju tekniska hjälpmedel för att få bra kod och bra 
samarbete, nu är ju det en avvägning det också hur mycket man ska tvinga 
på teamet. Men jag skulle säga att det hänt väldigt mycket, för fem år sen 
hade man versionshantering där man satte en rak label med branches och 
allt möjligt och sånt. Men det var tungt, jobbigt och allt det här. Det var 
liksom, men jag har det här på min lokala hårddisk, jag mailar det till dig, 
typ av bullshit. Så att eh, men där har det hänt väldigt mycket. Det är 
ibland skrämmande hur ofta det fortfarande händer. Precis som din fysiska 
tavla så måste verktygen, när det slutar vara det lättaste då gör folk något 
annat, kategoriskt alltid. Det är lättare att inte betala tv-licens avgift än att 
göra det. Det är lättare att ladda ner än att gå och köpa en film, för att 
utbudet, det går snabbare och det är lättare. Att skapa det, att göra allting 
lätt runtomkring, för det finns en hel dimension till av verktygen som inte 
driver processen, som folk ofta slarvar med. 
60  JT Men är det något hjälpmedel som du känner i nuläget att det här saknar vi 
i dagens process. Det här vill jag ha stöd för rent tekniskt? 
61 9 P2 Ja men jag skulle vilja se en produkt som går förbi det som alla produkter 
gör idag. För alla hanterar en backlog, alla kör en burndown graf. Allt det 
där det händer ändå, men att på ett strukturerat sätt återskapa ett warroom 
känslan. Tänk dig att bygga in stöd i den produkten så att du kan sätta upp 
dina olika skärmar och återskapa det här som du är ute efter, lite cockpit 
känsla. Och det behöver ju inte vara mer avancerat än en websida som är 
baserad på HTML 5 och som uppdaterar sig själv hela tiden så du kan 
sätta den i fullskärmsläge på ett antal olika monitorer. Det finns ingen, 
mig veterligen, som gör idag och det är det som skulle få mig att byta 
produkt tror jag. Det kan ju ni bygga om ni får tid över! 
62   JT Vilket områda upplevar du blir mest problem av de vi pratat om eller över 
huvudtaget.  
63 9 P2 Det som är mest problematiskt med Scrum egentligen och där det oftast 
havererar det har inte med processen att göra. Utan det är, för att det ska 
funka bra så måste man åtminstone ha fem individer som utvecklar för att 
få rätt dynamik, och de ska vara på heltid. Det är aldrig bra att ha 
deltidspersoner för det är svårt att göra en commitment. Hinner vi göra det 
här och sen gör du något annat, nej men vi behöver dig en dag extra och 
så har den personen inte tid. Man har ju lagt resursplaneringsproblem 
bakom sig i Scrum genom att säga att nu är ni här på heltid och det är det 
enda ni gör. Det är fortfarande där det mest blir fel. Jag krigar ju varje dag 
för att få behålla mina killar här, nej men han är ju ute på offert här nu va. 
Men du lovade ju mig 6 veckor. Sorry men det är ett internprojekt så det 
får vänta, vi behöver tjäna pengar eller vad det nu kan vara. Om man 
måste koppla det till något av de här processtegen så skulle det vara 
sprintplanning. För din sprintplanering kommer haverera om du har en 
brist på resurser, och då når du inte målet. 
64  JT Precis, så det har egentligen inte med hjälpmedlet i sig att göra utan det 
handlar mer om personal och resurser. 
65 9 P2 Det är ofta organisatoriska frågor som ställer till det med Scrum. Oftare än 
någonting annat 
66  JT Sista frågan då, har ni någon utbildning, får ni någon utbildning när ni 
kommer in i teamet då, eller lär man sig efterhand? 
67 9 P2 Det varierar ganska mycket. Om man startar upp ett team som har arbetat 
i Gira mycket tidigare så tar det ju sig själv. Då kör man ju bara 
uppenbarligen. Men som nu, med det teamet som vi startat nu. Då kör vi 
allt med papper, jag tror det var i samband med att vi estimerade 
backloggen, alltså sprint 0 då som är mer ett testskott än något. Ja det blev 
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ju att jag utbildade alla, vilket egentligen är nåt Scrum mastern gör. Då 
gick jag igenom hela scrum processen, vi spelade planning poker. Då 
hittade vi på historier då för att separera det från projektet då. Jag har lite 
övningar jag kör, så att ok, den storyn är en storypoint och det, kanske inte 
alla kan relatera till. Dislike knappen då, som inte finns, men är ju 
beskriven då. Att as a person i would like to show my dislike by pushing a 
button så där för de ju spela med det vilket man sen kommer tillbaka till 
korten, man kunde lika gärna komma tillbaka till Gira då men ja. Om vi 
har tid så brukar jag då simulera warrooming, sprintplanering och ett par 
daily standups så att man får testa på allt. Då har vi alltså runda bordet och 
så, ja nu ska vi göra det här då och så skickar vi runt datorn då så att alla 
får göra det. Men ok då har vi det första daily standup, uppdatera din, 
uppdatera din. Notera hur grafen sjunker och liksom, man gör det som 
man kommer uppleva det dagen efter. Vi håller på att ta fram 
learningpaket om Gira och så som vi ska lägga ut på intranätet. 
68  JT Tror du graden utbildning kommer påverka arbetet? 
69 9 P2 Naturligtvis påverkar graden av utbildning sen hur effektivt deltagaren 
använder hjälpmedlen och hur smidigt projektet fortskrider. Min egen 
erfarenhet har i princip alla projekt lagt för lite tid på utbildning i sprint 0 
och i princip alla har havererat tekniskt på något sätt. Kring interaktionen, 
utan det är det att folk/teamet inte vet om vad den här charten visar. Om vi 
kollar på det projekt där jag är produktägare nu, sättet att få folk att 
faktiskt uppdatera sina tasks och vara där på daily standups är det, att vi 
har en groteskt ful lila plasthund. Liksom the token of shame, och den 
som inte varit där eller inte uppdaterat som det ska får tilldelat sig den här. 
Du får sköta om den till nästa dag. Om någon annan ska ha den lämnar du 
över den eller om ingen gjort fel lämnar du den till Scrum mastern istället. 
Det blir lite motivation. Andra har andra hjälpmedel, man sätter kanske 
saftblandare på allas dator och så fort du checkar in kod som inte klarar 
unit testerna tillexempel börjar blandaren blixtra och ha sig. Och då är det 
då alleman på däck för att fixa det där då.  
 
Intervjun utfördes den 7 maj 2013 kl. 10:10 – 1045, CGI Malmö 
Intervjun utskriven den 8maj 2013 
Talande CK, JT, P3 
Nr Tema Preson Fråga/svar 
1  JT Hur många års erfarenhet har du av agila projekt? 
2 1 P3 Agila projekt, de börjar väll 05/04. 
3  JT Och de är härifrån allt ihop? 
4 1 P3 Olika företag alltihopa, jag har varit anställd på lite olika ställe. Mitt 
första var på Telica som de hette då sen blev vi uppköpta. De var mitt 
första jobb någon gå där 04. Där började vi testa på Scrum i enstaka 
projektgrupper. 
5  JT Har du märkt någon stor skillnad mellan de tekniska hjälpmedel i de olika 
projekten? 
6 1 P3 De har väll utvecklats till att bli mer och mer med åren, men har väll lärt 
sig, de har väll kommit fram fler verktyg och fler hjälpmedel med åren. 
De har alltså blivit fler och bättre hjälpmedel med åren. I mina inledande 
projekt 2004 var Scrum ganska nytt och då låg lokuset mest på att jobba 
med de teoretiska bitarna om hur man skulle applicera Scrummetoden i 
sig, medan de senaste åren har man fokuserat mer på de tekniska 
hjälpmedlen då processen varit mer inarbetad. 
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7  JT Har de varit någon skillnad på storleken mellan de projekt du har jobbat 
i? 
8 1 P3 De har varierat, de har varit olika storlek på Scrum tema. Jag vet inte om 
de finns någon optimal storlek på ett Scrum team, men de får inte blir för 
stort så man förlorar de intima så man faktiskt kan ha en stundup. Då har 
de väll varierat och de har varit distribuerad Scrumprojekt med. Så de har 
vi testa på. De har en tendens att bli mindre grupper och mindre team så 
de optimala är väll kring 8 personer. 
9  JT Har du sett någon skillnad om storleken på projektet har påverkar vilka 
hjälpmedel som har använts och hur de har använts? 
10 1 P3 Jag tycker inte att de varit någon större skillande på mängden tekniska 
hjälpmedel som man kan säga hänger ihop med projektets storlek. Vi 
använder ungefär samma hjälpmedel oavsett storlekt eller om projeket är 
distrubuerat eller inte. 
11  JT Jag tänker på de distribuerade projekten du snackade om, har de varit 
andra hjälpmedel där? 
12 1 P3 Ja de har varit videokonferenser, men de kör vi klart även här. Men oftast 
är de ganska svårt att få till med att hittat ett mötesrum och lägga beslag 
på de och köra stand up i de. En annan sak är tidsaspekten, sitter någon i 
Indien och någon i Kina och en i North Carollina som vi körde innan. Så 
när ska vi köra vår stand up, så någon fick då sitta uppe klockan 7 på 
kvällen. Men när de hjälpmedlen så videokonferenser hade varit perfekt 
men med både nackdel att man behöver ett specifikt rum och hitta en tid 
som passar alla. För våra videokonferanser använder vi ofta Skype. 
Tyvärr har vi kvalitetsproblem med Skype, att de hackar och är 
fördröjning, att kommunikationen blir lidande av pågrund av kvalitén på 
videokonferensen.   
13  JT Vad har du för utbildning för utbildning för Scrumprojekt 
14 1 P3 Jag har den som alla går, Certifiend Scrum Master, sen finns ju Product 
owner vilket jag inte har. Jag har Scrum Mastern bara. 
15  JT Vilka olika roller har du jobbat i de olika projekten? 
16 1 P3 Jag har jobbat som Scrum Master och de har vi delat på i ett tema, annars 
är utvecklar rollen som är min roll. 
17  JT Vi tänkte gå igenom Scrums olika steg anagående hur ni stödjer de med 
hjälpmedel och varför. Så vii börjar med back logen. Hur stödjer ni den, 
vad använder ni för något? 
18 2 P3 Product backlogen har jag inte jättestor koll på den kommer till. VI har 
lite olika kravställare som ställer krav… 
19  JT Har du som utveklare inte så inblandad i hur product back logen kommer 
till? 
20 2 P3 Nja de är jag inte. 
21  JT Sprint planning meeting, när ni planerar sprintarna hur är de där? 
22 3 P3 Vi ska börja med Team Foundation för sprintarna. 
23  JT Vad kör ni nu då? 
24 3 P3 Nu har vi ett egenutvecklat system #Define samt Scrum board. Eftersom 
vi inte kom ifrån #Define så använde vi båda två ett tag, sen dumpade vi 
Scrum Board eftersom de blev dubbelarbete när vi fortfarande var 
tvungen att använda #Define och mata in allt i. Vi försöker väll göra så 
mycket av planeringen som möjligt med hjälp av whiteboard och post it 
lappar men vi måste alltid fylla i de i #Define i slutändan. 
25  JT Hur går de till från att man lägger upp en sprint till du får ett task att göra. 
26 4 P3 Min bild är väll så att vi har ett par #Define ärende som ska göras, man 
kan väl säga att det är product backlogen som sen ligger i olika bransches 
där de uppdelat efter nyutveckling och buggfixande. Och de till som så, 
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att vi försöker ha en blandning mellan buggfixande och nyutveckling i 
varje sprint men de är väll upp till produktägaren. Men de plockar väll 
egentligen ett antal ärende som anses vara viktiga inför nästa sprint. Sen 
så försöker vi uppskatta tid och svårighetsgrad. Vi har haft ganska stora 
problem med att uppskatta tiderna på uppgifterna vilket vi inte har någon 
bra lösning på idag hur vi ska komma ifrån. 
27  JT De är alltså ni som utvecklare som estimerar varje uppgift? 
28 4 P3 Ja de ska vi göra, de är tanken. Sen kan de bli så ibland att det inte alltid 
är den utvecklare som löser uppgiften som uppskattar svårighetsgraden 
och tidsåtgången. Sen kan man köra planeringspoker som vi ibland gör. 
Vi uppskattar i timmar idag, personligen tycker jag att det är bättre att 
uppskatta tiden i poäng. Även fast man kan kalla de för timmar efter som 
vi uppskattar väldigt fel. Ett uppdrag som ska ta 8 timmar drar iväg och 
tar 30 timmar istället så vi har väldiga problem med det för tillfället.  
29  JT Men är de inte ganska vanligt i projekt? 
30 4 P3  Jo men detta är i hästväg fel. Jag har varit med i andra projekt och vet 
ungefär hur lång tid de ska ta att lösa en uppgift. Allt är mycket svårare i 
vårt system än vad de borde vara, därför tar allt betydligt längre tid än vad 
de borde göra. Vet man att de i vanliga falla skulle ta en timme att kod tar 
nu istället typ 16 timmar. De kan hända på rätt enkla grejer. Då hade man 
kanske varit förtjänt att jämföra uppgifter med varandra för att se om de 
nog tog så lång tid att göra hur lång tid skulle de då ta och göra detta. 
31  JT Och all denna estimering görs idag i #Define 
32 4 P3 Ja all prioritering och estimering görs i #Define. Allt från hur lång tid de 
tar att utveckla till hur lång tid de tar att testa. Man estimerar alltså hur 
lång tid de tar från att man får uppgiften till att den är leveransklar.  
33  JT Du sa att ni håller på att gå över till Team Foundation Server. Om du 
skulle få fritt välja ett annat sätta att jobba på och ett annat hjälpmedel hur 
skulle de då se ut? 
34 2 - 8 P3 Jag vill ha kvar backloggarna som de funkar idag, annars vet jag inte. Jag 
vill gärna ha en fysisk board som vi lägger upp alla uppgifter med post it 
lappar. Så har vi inte de idag eftersom vi sitter olika rum, de skulle i så 
fall vara i en virituell board. De blir samma känsla och överblick som 
manfår av de manuella verktygen. De har jag testat tidigare och de brukar 
fungera hur bra som helst, men då måste man vara en mindre grupp och 
sitta på samma ställe. Men annars skulle jag gärna att vi bröt ner 
uppgifterna i mindre uppgifter. De ska inte vara så att ett task ska få vara 
på 20 timmar, 8 är egentligen för mycket men de är absolut max. Då får 
man som utvecklare mer tänka efter på vad de är man ska göra för att lösa 
uppgiften och vad de tar i tid och försöka tänka igenom de. Så har vi gjort 
i mitt förra projekt och de fungerade jättebra. De är klart att de ibland är 
lite löjligt att flytta runt post it lapparna med uppdrag på en timme hit 
eller dit, men slutresultatet blir betydligt bättre.  För när du har ett stort 
task på 40 timmar ”under utveckling” så säger de inte så mycket om hur 
du verkligen ligger till i sprinten. 
35 5 JT Själv sprinten, när ni jobbar med sprinten, har ni några speciella verktyg 
där? 
36 5 P3 Det är i #Define som vi hanterar status på ärendet. Där får man som 
utvecklare ta upp uppgiften och sätta status som implemented när man 
jobbar med uppgifter. Uppgiften behöver dock först vara decided vilket 
betyder att den är godkänd av produktägaren och ska tillhöra sprinten.  
Sen när du är färdig med den sätter du den som deliverd och då tar 
testarna över.  
37  JT Då är de speciella personer som testar den och inte andra utvecklare? 
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38 5 P3 De kan variera, ibland är de någon med specialkunskap inom ett speciellt 
område. De kan ibland nästan bara vara denna personenen som kan 
återskapa ett problem. Vi har då olika champions på olika områden som 
testar vissa avgränsade saker. De behöver inte vara en testare, de kan vara 
en verksamhetskonsult. 
39  JT Jag funderade lite på kunskapsöverföringen mellan utvecklare till testare 
eftersom man ofta som utvecklare vet var svagheterna finns och vad som 
behöver testa. Hur gör man detta? 
40 5 P3 Därför har vi infört en review process. För att få sätta något som deliverd 
så ska de dokumenteras en kort beskrivning av vad du har gjort. Innan du 
sätter igång med ditt task så diskuterar du med en kollega hur du ska lösa 
uppgiften och så du får feedback där direkt. Sen så berättar du får en 
annan kollega hur du löste uppgiften när den är klar, och slutligen demar 
du den och berättar lite kort för den som ska testa din kod. Allt detta för 
att få upp kvalitén. Och så blir man lite mer mån av att lämna efter sig lite 
mer snygg och städad kod. Sen ska man också ha en testare. Och de är 
tänkt att man ska reviewa för den som sen ska testa koden. Där går man 
igenom vad man gjort och hur man skulle kunna testa detta. Men berättar 
alltså, så de är ingen testspec utan de har dem själva. Sen tar de ca 2 
veckor för testarna att gå komma fram till ditt ärende och så kommer de 
tillbaka och så har du redan börjat jobba med något annat och då är de 
jättejobbigt att komma ihåg vad man gjort och hur man löste problemet 
om de skulle vara ett problem. Detta är klart inte bra och de är något vi 
försöker jobba bort så att testerna ska ske i så nära anslutning som möjligt 
till att vi avslutar uppdraget.  
41  JT Och kod genomgången görs de med något speciellt program? 
42 5 P3 Den görs då i Visual Studio. Man kan då titta på de med hjälp av vårt 
subversion system. 
43  JT Hur ser ert Daily Scrum Master ser ut? 
44 6 P3 Våran Scrum master ringer upp oss med Skype kl 11. Vi är ett ganska 
stort team nu eftersom vi har klumpats ihop med ett annat team. 
45  JT Har du en bild av hur många ni är? 
46 6 P3 Ungefär 10 utvecklare, sen är vi ett antal verksamhetskonsluter. 
47  JT När du säger att de ringer upp är de då med bild eller bara ljud? 
48 6 P3 Bara ljud 
49  JT Är de ett problem att man inte ser den man pratar med? 
50 6 P3 Jaaa, Nää egentligen inte. Problemet är att ljudet laggar så mycket och att 
de bryts och laggar så. SÅ de hade varit bättre kvalité på ljudet så hade de 
inte varit något problem med Skype. De hade klart varit bra om man 
skulle kunna se varandra men de är inget jätteproblem. Det jag kan tycka 
man förlorar när man kör videokonferens kontra riktiga möten är den 
informella kommunikationen mellan deltagarna om mindre problem osv, 
istället så undviker man att prata för att inte prata i mun på någon annan, 
de blir helt enkelt lite jobbigare att kommunicera och därför undviker 
man de. Kommunikationen blir helt enkelt inte lika bra som den blir när 
man ser kroppsspråk och andra uttryck. 
51  JT Ni har inget annat hjälpmedel här, typ att Scrum Mastern har ett extra 
hjälpmedel så han kan visa sin skärm eller rita något? 
52 6 P3 Jag sitter och kollar på backlogen själv under mötet, men annars kär 
Scrum Mastern Shared View så kan man se den där med. De är den och 
en annat hjälpmedel från Microsoft som vi använder, Light meeting. Med 
hjälp av de går vi igenom samtliga utvecklare som får prata och berätta 
hur de ligger till i de olika uppdragen. 
53  JT Verktygen vi har pratat om, används de olika av olika roller och i olika 
situationer tror du? Om jag har förstått dig rätt så är du utvecklare nu, 
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men under tiden du har Scrum Master hade du användning av andra 
verktyg än du har nu när du är utvecklare? 
54 2 - 8 P3 Nää, det skulle vara wiki som jag skrev mer i som Scrum Master. Vi har 
försökt få igång en wiki i detta projekt som våra Scrum Mastern har lagt 
upp lite generella dokument om projektet och semester och så. Annars när 
du tänker på burndown grafen och planeringssystemen så tycker jag att 
alla roller har varit delaktiga. Nu har vi inte de i det projektet jag jobbar i 
nu annars brukar burndown grafen alltid vara framme så alla i projektet 
kan kolla på den. 
55  JT Om vi går vidare till sprint review, använder ni något speciellt hjälpmedel 
här? 
56 7 P3 Tidigare brukade vi bjuda in hela demogruppen även alla som kan tänka 
vara intressera av att lyssna och komma med feedback. Så vi brukade in 
folk från olika ställe i organisationen som aldrig hade lyssnat innan bara 
för att få in nya tankar. Sen är de utvecklarna som står och demar och 
svarar på frågor från publiken.  
57  JT Har ni distrubuerat detta någon gång, i form av filmat eller streamat? 
58 7 P3 De har vi nog gjort någon gång. Men de är enstaka fall. Annars är de så 
att alla sitter i ett rum och så har man en projekter och den demo miljö där 
man visar vad man gjort. 
59  JT Sprint retrospective, hur går detta moment till då? 
60 8 P3 Ja de går till så att vi efter vare sprint går och sätter oss och tar en fika. 
Detta ska inte vara något gnälligt möte utan här ska vi klappa varandra på 
ryggen och säga vad vi gjort bra och säga vad vi ska ta vara på från denna 
sprinten. Vi brukar försöka testa nya saker i varje sprint och så ser vi hur 
de har gått. När de kommer nya medlemmar så behöver de också 
feedback.  
61  JT Dokumenteras detta för kunskapsöverföring eller något liknande? 
62 8 P3 I själva projektet dokumentarar vi vad vi tycker kan vara matnyttigt på 
vår wiki. Nu har jag löst en grej här och detta kan vara viktigt och tänka 
på. När man är en organisation som skickar massa mail vilket vi speciellt 
gör när vi sitter i distribuerade projekt så kan de ibland vara bättre att 
skriva ner de på wikin istället för att behöva skriva samma sak två gånger 
på mailen. Man får se upp att de inte blir för klottrigt på wikin utan att 
man endast skriver de man tror andra också kommer ha nytta av. Ett 
exempel är när vi skrev ner hur alla nya skulle veta hur man gjorde en 
deploy i vårt system. Lite för att alla veteraner inte ville jobba när de var 
semester och för att kunna introducera nya till hur man göra utan att 
behöva hjälpa dem hela tiden. Sen är de viktigt för att vissa som är här är 
konsulter och ska inte vara här för evigt så… De tär alltid bättre desto fler 
som kan ditt jobb.  Så för att sprida kunskap behöver vi skriva så mycket 
som möjligt på wikien.  
63  JT Vi var lite inne på det innan, men hur har användingen av tekniska 
hjälpmedel förändrats under den tiden du har jobbat och hur har själva 
hjälpmedlen förändrats? 
64 9 P3 Jag försöker tänka tillbaka i tiden när jag började… De med kontinuerlig 
integration som vi har idag har gjort livet mycket lättare för oss. I och 
med satt man nästan en och två på heltid och integrerade, såg till att de 
byggde. För nu är de nära leverans och nu behöver någon bygga ihop 
helheten. De är så mycket som ska få plats när de närmar sig driftsättning 
så de var ett jättejobb. Så där har vi kommit en bra bit. 
65  JT Känner du att ni använder mer hjälpmedel nu än innan och hur har 
utbudet förändrats? 
66 9 P3 De är nog ara de att man hänger med, vet inte om utbudet blivit större 
eller inte. Personligen använder jag inte mer nu än när jag började. 
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67  JT Hur skulle du vilja säga att tekniska hjälpmedel har påverkat ert sätt att 
arbeta? 
68 9 P3 De kanske beror på hjälpmedlen, men den stora skillnaden är att vi 
dokumenterade mycket mer förr när vi körde mer efter rup. Nu försöker 
vi inte dokumentera mer än nödvändigt. SÅ som utvecklare får man nog 
koda mer och dokumentera mindre, vilket många kan tycka är bra. 
69  JT Om du får välja något verktyg som du saknar i processen idag och som du 
tror skulle unna göra processen bättre? De hänger lite ihop med min nästa 
fråga om vilket område är det som de oftast blir fel i Scrum processen?  
70 9 P3 Det som man tycka är lite problematiskt är automatiska tester. Våra 
automatiska tester skulle kunna ha högre teknisk grad. Sen har vi vårt 
egenutvecklade system #Define som är segt att använda och tar tid att 
ladda, vilket klart är en nackdel. Detta hoppas jag blir bättre när vi väl 
byter till Team Foundation Server. 
71  JT Det största problemet om jag förstod dig rätt är själva testandet när 
sprinten är klar? 
72 9 P3 Ja alltså kvalitén på de vi leverrar är det största problemet. Att vi har 
sönder, i nyutveckling även buggfix att vi lagar en bygg och introducera 
tio nya. 
73  JT Har du några tankar om hur detta skulle kunna bli bättre? 
74 9 P3 Ja om vi hade bättre teckningsgrad på testerna. Med de menar jag att så 
mycket som möjligt av koden ska de köras automatiska tester på. Så kan 
du se att om du jobbar i modul ett och så kommer de påverka modul tio. 
Och checkar du in kod i modul ett som har sönder modul två och tre så får 
du upp ögonen för detta som programmerare och börjar se hur allt hänger 
ihop. Detta skapar nyttiga associationer och ökar förståelse för systemet. 
En väldigt bra teckningsgrad skulle vara upp till 85 procent. 
75  JT Så om någon skriver något nytt så skriver man samtidigt ett automattest 
för att testa koden? 
76 9 P3 Ja precis. 
77  JT Sista frågan, vilken form av utbildning har du på de tekniska hjälpmedel 
som vi har pratat om? 
78 9 P3 De finns kurser att gå, men annars är de som med allt annat att man får 
utbildning inom företaget, visst har man kunskapsdagar internt i företaget. 
Annars är de så att man får lära sig av varande inom arbetslaget. 
79  JT Så de finns inga uttalade formella riktlinjer för att man ska få någon 
speciell utbildning när man kommer ny till utvecklingslaget? 
80 9 P3 Nää de är sånt man får lära sig efterhand med hjälp av sina 
arbestkamrater.  
81  JT Anser du att graden av utbildning för verktygen påverkar hur effektivt de 
används? 
82 9 P3 Naturligtvis så ökar effektiviteten om man får utbildning i hjälpmedelet så 
de är egentligen väldigt viktigt. De är förmodligen något vi skulle kunna 
förbättra. 
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